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En la presente investigación se desarrolla la propuesta de un método de Diseño 
Didáctico- Interactivo Generador de Narrativas Complejas (DDINC), que deriva en la 
fundamentación de un centro de investigación especializado en el desarrollo de 
herramientas DDINC, el cual debe ser capaz de brindar servicios a las instituciones 
académicas para atender sus necesidades de innovación educativa.  
Dicho centro está conformado por un equipo multidisciplinario de especialistas que 
pueden trabajar de manera sinérgica, replicando un modelo de investigación y desarrollo, 
además de un método de implementación de las herramientas DDINC que sea posible 
aplicar en entornos de enseñanza formal, no formal e informal, dependiendo del enfoque 
que el equipo de desarrollo le otorgue, pues su objetivo es permitir al estudiante construir 
su propia experiencia narrativa, misma que puede variar en complejidad dependiendo de la 
interacción que este tenga con la herramienta. De esa forma, cada estudiante tendrá una 
experiencia diferente y única que lo incite a compartirla con otros o lo motive a 
experimentar para obtener variaciones, de manera que se refuerce el interés por la 
investigación. 
Este concepto de diseño Didáctico-Interactivo Generador de Narrativas Complejas parte 
de la ciencia recreativa, que Molina (2011) definió como “la presentación de conceptos de 
ciencias exactas, empleando demostraciones asombrosas y espectaculares con la intención 
de captar la atención y envolver al espectador en la experiencia” (p. 2). Este campo de la 
ciencia del diseño educativo ha tenido una exploración previa en Silva (2016), donde se 
investigó y propuso una metodológica de diseño industrial para acercar este conocimiento 
a especialistas en arte y diseño. Sin embargo, tuvo un desarrollo limitado y, por ello, en 





esta  investigación se amplían y aterrizan los lineamientos para la creación de un centro de 
investigación con estas características. 
A través de esta investigación se exploran a fondo las cualidades y lineamientos que 
deben considerarse para la creación de herramientas con propósito educativo (definido en 
el capítulo 1) que generen una interacción entre el estudiante y el docente, empleando la 
pedagogía lúdica (como se explora en el capítulo 3) por medio de dinámicas narrativas 
(desarrollado en el capítulo 2) que varían en complejidad en función de dicha interacción. 
Posteriormente, se conforma un método completo denominado Diseño Didáctico-
Interactivo Generador de Narrativas Complejas (DDINC) para ilustrar la aplicación de esta 
propuesta y los efectos que pueden conseguirse empleando herramientas DDINC.  
Se realiza también una experimentación piloto en un grupo reducido de estudiantes de 
un curso enfocado en la enseñanza del diseño 3D para primaria y secundaria.  
Finalmente, tomando como base los resultados obtenidos, se cimienta la propuesta de 
estructura y funcionamiento de un centro de investigación que aplique los conocimientos 
expuestos en esta tesis para el desarrollo e implementación de herramientas DDINC en 
múltiples niveles y contextos educativos, dependiendo de la problemática educativa 
detectada. 
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Este trabajo de investigación tiene una autora principal, pero no hubiera sido posible tener 
el producto que se consiguió a lo largo de 4 años de trabajo sin los aportes y el apoyo de 
muchas personas importantes que sirvieron de inspiración y brindaron gran motivación 
para ello. 
Para comenzar, el tema que sirvió de base para este estudio surgió de los trabajos y 
colaboraciones que se realizaron bajo la supervisión y liderazgo del Dr. Juan Carlos Ruiz 
Mendoza, con quien tuve un acercamiento y exploración de las necesidades de diseño y 
desarrollo creativo en las problemáticas del entorno educativo y que sirvieron de 
inspiración para emprender el camino desde mi investigación de maestría en innovación 
del diseño, misma que sentó las bases para continuar y expandirlo al campo de la 
investigación educativa. Además, de ser mí modelo a seguir de investigador que con sus 
aportaciones puede lograr un cambio significativo en la sociedad y llevar experiencias 
asombrosas, enseñanzas valiosas y diversión al mundo. Gracias por todo “Doc”, no hubiera 
llegado a este punto de mi vida profesional y académica sin su ejemplo y guianza. 
Sin embargo, este tema de investigación estuvo a poco de no existir, pues como suele 
suceder en las instituciones educativas, hay detractores del trabajo de uno, y en mi caso, 
tuve la fortuna y bendición de tener de mi lado a la investigadora docente, la Dra. Liliana 
Beatriz Sosa Compeán, que vio potencial en mi propuesta y abogó por mí, porque me 
permitieran continuar con mi línea de investigación, y no forzaran una nueva de acuerdo a 
los criterios que querían imponer en mi trabajo. Posteriormente, me inspiró y sugirió a 
desarrollar en amplitud y llevar más allá del campo del diseño industrial este tema de 
estudio, expandiéndolo más allá de mi disciplina para fortalecerlo y enriquecerlo con la 
experiencia de otra área del conocimiento que siempre estuvo estrechamente ligada a mi 
investigación, la innovación educativa. Muchas gracias Maestra Lily, sin usted no hubiera 
podido continuar con esta investigación que es tan importante para mí y con la que espero 
ayudar a cambiar y mejorar muchas vidas y en el proceso, el sistema educativo mismo. 





Aunado a esto, durante el desarrollo de esta propuesta, los 4 años de duración de mis 
estudios doctorales, conté con el valioso apoyo, guianza y constante supervisión de mi 
trabajo por parte de mi estimada directora de tesis, la Dra. María Eugenia Flores Treviño, 
que nunca quitó el dedo del renglón, siempre motivándome y llevándome más allá de mi 
zona de confort para que lograra producir la mejor investigación de la que soy capaz, y un 
poco más allá. Siempre sabia para distinguir los momentos en que merecía felicitaciones 
por mis avances y trabajos, y los instantes en que necesitaba un jalón de orejas para no 
confiarme y siempre seguir dando mi mayor esfuerzo para sacar adelante mi doctorado. 
Todo ello pese a sus múltiples compromisos y responsabilidades académicas, nunca me 
dejó a la deriva y me siguió guiando con su experiencia, esforzándose en comprender mi 
perspectiva en la investigación, que a pesar de ser de naturaleza transdisciplinaria, ella 
siempre fue capaz de ver el potencial y ayudarme a fundamentarlo y expresarlo para que 
otros también pudieran comprenderlo y apreciarlo. Muchas gracias Dra. Flores, sin usted 
no hubiera sabido cómo llevar a buen término y conclusión este trabajo. 
Por supuesto, mis padres también tuvieron un importante rol formándome y apoyándome 
en cada paso para que nunca tuviera la necesidad de abandonar mis estudios, y sus 
sacrificios y apoyo incondicional me motivaron y ayudaron a continuar hasta concluir este 
nivel educativo, gracias por su amor y guianza en la vida. 
Finalmente, mi gratitud a todos los que de alguna manera aportaron para permitirme 
avanzar en mi camino, mi co asesora de tesis Dra. Lizette Berenice González Martínez, el 
Lic. Cisneros, los maestros desde primaria que me guiaron e inspiraron a nunca rendirme 
y seguir aprendiendo y siempre llegar cada vez más lejos en mis metas, al maravilloso 
equipo del Papalote Museo del Niño que me recibieron con los brazos abiertos y me 
permitieron explorar a fondo su institución y conocer sus secretos para fortalecer con ello 
mi propia investigación, y a todo aquel que me acompañó y dio aliento y ánimos para 










"Lo único constante es el cambio” - Heráclito 
 
Como bien se dio cuenta el filósofo griego del siglo IV, Heráclito, quien ha pasado a la 
historia como el modelo de la afirmación del devenir, vivimos en un entorno que sufre 
constantes cambios, que obligan a la sociedad y todas sus ramificaciones, políticas, 
económicas, culturales, etc., a buscar innovar para continuar avanzando y adaptarse a las 
nuevas condiciones y necesidades del contexto en que se vive. 
Para que la sociedad humana consiga la prosperidad deseada, la educación siempre debe 
intervenir, haciendo un esfuerzo en adecuar la práctica docente y adaptarse a las exigencias 
del mundo contemporáneo. 
De acuerdo con INNTED (2017), se requiere tener un cuerpo docente abierto a las 
iniciativas de innovación y realizar esfuerzos de motivación del alumnado, siendo pioneros 
en el cambio educativo para regenerar un movimiento social que empiece a resolver estos  
problemas. De igual manera, los centros e instituciones educativas juegan un papel 
importante en el fomento e introducción de nuevos métodos y herramientas para mejorar 
el proceso de enseñanza- aprendizaje.  
Es importante recordar que en la educación, el contexto es fundamental y cada solución 
debe responder a sus necesidades contextuales específicas, de acuerdo con Magro (2021), 
no existe una única manera de innovar en educación, exige personalización, y requiere 
dialogar, enfrentar opiniones, hablar sobre proyectos y cooperar de manera 
transdisciplinaria para construir proyectos que puedan satisfacer las carencias de un sistema 
educativo con fecha de caducidad constante. 





Para conseguir la adaptación constante a las necesidades educativas, se requiere 
desarrollar el pensamiento creativo en los actores educativos, docentes, estudiantes y 
autoridades se deben involucrar en el proceso. De bono expone que se precisa diseñar 
actividades que reten la curiosidad, forjen experiencias y capten el interés de los 
estudiantes, y que sean capaces de incluir un componente lúdico- pedagógico donde el 
juego, la exploración de los lenguajes del individuo y la intencionalidad de las acciones del 
docente tengan una presencia constante, para aprovechar cada oportunidad de innovar y 
mejorar el proceso educativo. 
En resumen, la creatividad se verá estimulada y apoyada en medida que se posibiliten 
actividades y espacios que resulten retadores e interesantes para los estudiantes.  
Betancourt y Valadez (1998, p.1) explican que, "educar con la creatividad es educar para 
el cambio, y formar personas ricas en originalidad, flexibilidad, visión, iniciativa y 
confianza". Una educación con bases creativas es lo que el cambio educativo necesita, pues 
se enfoca en el desarrollo humano y la auto-realización. 
Con base en las afirmaciones anteriores, y para generar medios que fomenten la 
innovación educativa y ayuden a las instituciones y docentes a adaptarse a los constantes 
cambios en el proceso de enseñanza- aprendizaje, en este trabajo de investigación se 
desarrolla una propuesta de un método de diseño didáctico- interactivo generador de 
narrativas complejas (DDINC) que deriva en la fundamentación de un centro de 
investigación especializado en el desarrollo de herramientas DDINC, comenzando desde 
el método de creación y la implementación de las herramientas desarrolladas hasta el 
equipo multidisciplinario que conformará dicho proyecto, cada uno con responsabilidades 
y perfiles deseables. 





Se exploran los efectos de herramientas de cualidades didácticas e interactivas que se 
desenvuelvan por medio de dinámicas narrativas complejas empleadas como auxiliares en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje, con flexibilidad para adaptarse al desarrollo en 
entornos educativos diversos. Se continúa un trabajo iniciado en el nivel educativo de 
maestría, que sirve de precedente con investigación realizada de Silva (2016), que  ha 
dejado sin explorar cuestionamientos sobre cuáles son las características pedagógicas 
necesarias de las narrativas complejas (definidas en esta investigación como desarrollos 
narrativos con mensajes cada vez más complejos debido a la interacción con el estudiante) 
y su aplicación metodológica para la elaboración de herramientas didácticas que fomenten 
el aprendizaje por medio de la interactividad multimodal, conforme a las necesidades 
educativas del estudiante. 
Se presenta en esta tesis la generación de un método para desarrollar herramientas de 
Diseño Didáctico- Interactivo Generadoras de Narrativas Complejas (DDINC) cuyo 
funcionamiento se dará a través de la implementación de estrategias lúdicas que favorezcan 
la retención de la información por parte del alumnado, involucrándolos en la resolución de 
problemas al crear narrativas complejas conforme a su interacción. 
La pertinencia del proyecto radica en la intención de ampliar los datos recogidos para 
utilizar herramientas de cualidades didácticas y capacidades interactivas (didáctico- 
interactivas) que se desempeñen como auxiliares en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
por medio de dinámicas de implementación que generen narrativas complejas, en entornos 
educativos diversos.  
Durante su creación, se consideran las necesidades propias del contexto educativo, 
social y económico donde se aplican. El proyecto está dirigido a todo especialista e 





investigador educativo que necesite el conocimiento del diseño de herramientas didáctico-
interactivas aplicado a la educación para mejorar el desempeño docente, y con ello, generar 
nuevos contenidos de entretenimiento y esparcimiento que, al  mismo tiempo, fomenten la 
educación y sean útiles en los diversos contextos educativos. Además, se pretende facilitar 
la creación de una nueva rama económica de diseño enfocada a la educación, apta para los 
medios de entretenimiento, donde puedan participar equipos multidisciplinarios 
conformados por cuerpos académicos, grupos o centros de investigación como el que se 
propone en este trabajo de investigación. 
Se maneja un concepto de las narrativas complejas derivado de criterios que parten de 
la narratología, la semiótica y los sistemas adaptativos, además, se establecen  las 
características pedagógicas necesarias basadas en diversos criterios educativos tales como: 
la pedagogía, didáctica, los estilos de aprendizaje, la metacognición y el aprovechamiento 
de las nuevas tecnologías de la educación. También se manejan características esenciales 
derivadas de la teoría de juegos basada en la lúdica y las técnicas de gamificación.  
Posteriormente, se propone un método conformado por la síntesis de estas categorías de 
análisis y la definición operacional de sus conceptos en las diversas fases de un proceso de 
creación basado en métodos del diseño industrial, tales como: narrativas complejas, 
criterios educativos y teoría del juego. Con este método se establecerán los lineamientos, 
procesos y requerimientos para desarrollar herramientas DDINC y que éstas puedan 
aplicarse en contextos educativos. 
A continuación, fundamentado en la teoría, se ejemplifica el proceso de aplicación de 
este método en la creación de una herramienta DDINC que pueda emplearse como auxiliar 
en un entorno de enseñanza, de manera que ayude a mejorar el aprendizaje de los 





estudiantes. Para ello, se realiza la experimentación con base en un caso de estudio, con 
estudiantes de educación básica de entre 8-10 años, manejando la temática de conceptos 
básicos de diseño 3D.  
Finalmente, se integran todos estos conocimientos y propuestas en la estructuración del 
centro de investigación para el desarrollo de herramientas DDINC. 
 
Estrategia metodológica 
En la etapa experimental se llevó a cabo una exploración inicial de los efectos de una 
herramienta DDINC como auxiliar en la labor docente y el proceso de enseñanza- 
aprendizaje. Se maneja una delimitación en cuanto al lugar de aplicación, tomando un caso 
de estudio de una institución de educación básica con alumnos de 8 a 10 años, donde se 
enseñen materias relativas al aprendizaje del diseño 3D. Son de especial interés aquellos 
estudiantes que presenten problemas de atención y de comprensión de los conceptos,  así 
como el manejo del software de diseño virtual que usen como parte del plan de la materia.  
En tales límites se manejó una investigación de tipo cualitativa, como explican 
Hernández, Collado & Lucio (2010, pp. 91), por los datos descriptivos y analíticos que se 
obtuvieron en el marco teórico y por medio del instrumento cualitativo.  
Se aplican  algunas técnicas del enfoque cuantitativo en esta investigación para lograr 
un estudio de alcance exploratorio sin llegar a darle un enfoque mixto por la limitada 
cantidad de sujetos que se pudieron accesar para integrar la muestra de la población 
seleccionada; como lo mencionan Hernández, et al. (2010, pp. 92), ayuda a familiarizarse 
con fenómenos desconocidos, investigar nuevos problemas, identificar conceptos o 
variables promisorias, establecer prioridades para investigaciones futuras o sugerir 





afirmaciones y postulados con base en los datos observados; limitándose a realizar análisis 
de tablas de frecuencias sin llegar a estudios estadísticos más profundos. 
Finalmente, se muestran los resultados de aplicar dicha herramienta en el entorno 
educativo estratégicamente seleccionado y la medición del efecto de dicha herramienta en 
la adquisición del conocimiento de los alumnos que la usaron experimentalmente. Con base 
en las observaciones obtenidas a través del estudio piloto, se proponen correcciones a la 
herramienta DDINC, que servirán para llevar a cabo una segunda aplicación en el futuro. 
 
Marco Teórico 
La delimitación teórico-conceptual para definir el método de Diseño Didáctico- 
Interactivo Generador de Narrativas Complejas, está conformada por tres categorías de 
análisis principales: A) la dimensión educativa, B) la dimensión narrativa y C) la dimensión 
lúdica. 
A) Dimensión educativa 
Para comenzar, es necesario desarrollar los criterios educativos y tecnológicos que 
sirven como base de la investigación para ponerla en contexto con las necesidades del 
entorno educativo. Según Dewey (1944), la educación es “el proceso de facilitar el 
aprendizaje o la adquisición del conocimiento, habilidades, valores, creencias y hábitos” 
(p. 10). Por tanto, los criterios educativos de la propuesta se articulan en tres ejes centrales: 
las teorías pedagógicas, el cambio educativo y la innovación educativa. 
Las teorías pedagógicas son el eje primario en las que se sustenta. Se toman 
características de la pedagogía no directiva de Rogers (1992), la pedagogía del 
constructivismo de Schunk (1997) y la pedagogía social desarrolladora de Pérez-Rodríguez 





(2004); se consideran aspectos relativos a la actuación del docente y las particularidades 
del estudiante que ayuden a mejorar el desempeño de ambos en sus roles educativos. 
El cambio educativo es el siguiente eje, concebido por  Fullan (1972, 1982, 1997), para 
lograr una integración en el proceso de cambio e innovación.  
Y finalmente, en el tercer eje, la innovación educativa, que son los objetivos explicados 
por Arias (2016, p. 4) se tomarán en cuenta para conformar algunos criterios a considerar 
en la propuesta: 
1. Promover la necesidad del cambio. 
2. Crear espacios que faciliten experiencias novedosas. 
3. Transformaciones curriculares significativas. 
4. Investigación como formación. 
5. Recuperar experiencias docentes. 
6. Institucionalizar experiencias innovadoras. 
Es común que la educación se lleve a cabo bajo la guía de los docentes, pero también se 
puede dar el caso del auto-aprendizaje, que en los tiempos modernos sucede a través de 
diversos medios audiovisuales electrónicos y físicos, en museos, internet, libros, 
herramientas didácticas diversas, etc. Inclusive algunas técnicas didácticas incluyen las 
narraciones como su medio de transmisión de información, las cuales pueden llegar a ser 
aliadas muy importantes en la labor de la enseñanza. 
Como explica Carmen Caamaño en La narrativa en la enseñanza (Camaaño, 2012, p. 
7), saber narrar bien una historia es un gran recurso para los educadores, pues la transmisión 
de la experiencia humana gira en torno la narración de historias y cuentos que establecen 
normas culturales, proveen de villanos, héroes y obstáculos a superar, advierten de los 
vicios y dan motivaciones para continuar luchando por que las cosas mejoren. 





A su vez, las técnicas didácticas, como expone la Agencia de Calidad Sanitaria de 
Andalucía en Guía de métodos y técnicas didácticas (s.f.), se consideran de esta manera: 
La elección y aplicación de los distintos métodos, lleva implícita la utilización 
de distintas técnicas didácticas que ayudan al profesorado y al alumnado a 
dinamizar el proceso de aprendizaje. Se definen como formas, medios o 
procedimientos sistematizados y suficientemente probados, que ayudan a 
desarrollar y organizar una actividad, según las finalidades y objetivos pretendidos 
(p. 8).  
El estudio de casos es la técnica de educación con narrativas por excelencia, que Herreid 
(1994) define en Case studies in science: A novel method for science education: 
El análisis de historias realistas o ficticias, se plantea un problema sobre el que 
el alumnado debe consensuar una única solución, contextualizado a situaciones 
relacionadas al campo de estudio, donde se debe identificar errores y aciertos en 
las situaciones, y formular soluciones a una problemática dada. En síntesis, los 
casos de estudio son historias con un mensaje educativo (p. 10). 
Además, existen otras técnicas didácticas que pueden aplicar las narrativas, como se 
presenta a continuación, tomadas de la Guía de métodos y técnicas didácticas (Agencia de 
Calidad Sanitaria de Andalucía, s.f., pp. 8- 10): 
a) De carácter explicativo.  
 Explicación oral. Dirigida a un grupo, se pretende que cada 
alumno/a, por medio de la explicación, comprenda datos, métodos, 
procedimientos o conceptos, relacionándolos con los ya adquiridos y 
estructurándolos de forma individual. El aprendizaje se hará más 
interactivo al involucrar al alumnado por medio de preguntas (p. 8). 
 Estudio directo. Estructurada según las normas de la 
enseñanza programada, lineal o ramificada, con la que se podrían 





alcanzar objetivos relacionados con cualquier capacidad cognoscitiva. 
Sustituye a la explicación oral del/la profesor/a por unas instrucciones 
escritas para que los alumnos/as realicen actividades con un apoyo 
bibliográfico. Se pretende que se adapte el contenido formativo a los 
intereses y formación previa del alumno/a (p.8). 
 La Mesa Redonda. Un grupo de expertos, coordinados por un 
moderador, exponen teorías, conceptos o puntos de vistas divergentes 
sobre un tema común, aportando información variada, evitando 
enfoques parciales. Al finalizar, el moderador resume las coincidencias 
y diferencias, invitando a formular preguntas de carácter aclaratorio 
(p.8). 
b) Técnicas de aprendizaje demostrativo. 
 Por observación. Partiendo de una demostración, es de gran 
utilidad para alcanzar objetivos de aplicación automatizada de 
procedimientos. Debe ir acompañada de la práctica y de la demostración 
del camino erróneo,  para permitir la discriminación entre lo correcto de 
lo incorrecto. Parte de la presentación de ejemplos repetidos o prototipos 
en el campo de aplicación del proceso; convirtiéndose el docente en 
asesor cuando el alumnado inicia la práctica individual (p. 9). 
 La simulación. Proporciona un aprendizaje de conocimientos 
y habilidades sobre situaciones prácticamente reales, favoreciendo una 
retroalimentación inmediata de los resultados (robot, vídeo, informática, 
etc.) (p. 9). 
c) Técnicas de descubrimiento. 
 Resolución de problemas. Más allá de la demostración por 
parte del profesorado, se pretende que el alumnado, empleando un 
aprendizaje guiado, sea capaz de analizar los distintos factores que 
intervienen en un problema y formular distintas alternativas de solución 
(p. 9). 
 El caso: Se utiliza principalmente en la modalidad formativa 
de las sesiones clínicas, favoreciendo extraordinariamente la 
transferencia del aprendizaje (p. 9). 
 Investigación de laboratorio: El profesorado presenta al 
alumnado uno o varios fenómenos relacionados entre sí y, 
aparentemente contradictorios, para que el alumnado extraiga 
conclusiones útiles para su práctica profesional utilizando la evidencia  
científica. 
 Investigación social: Favorece la adquisición de objetivos de 
comprensión y aplicación, potenciando el descubrimiento de estructuras 
profundas, relaciones nuevas y valoraciones críticas. Se plantea “un 
problema" pobremente definido para discutir sus posibles  soluciones (p. 
9). 
d) Técnicas de trabajo en grupo. 





 Juego de roles: Dos o más personas representan una situación 
real, asumiendo los roles del caso, con objeto de que pueda ser mejor 
comprendida y tratada por el grupo (p. 10).   
 El foro: El grupo expresa libre e informalmente sus ideas y 
opiniones sobre un asunto, moderados por el/la docente. Generalmente 
acompaña a otras técnicas (mesa redonda, juego de roles, etc.) o se 
utiliza como continuidad de la actividad, al finalizar ésta (Agencia de 
Calidad Sanitaria de Andalucía, s.f., p. 10).   
 Así mismo, la etapa experimental está enfocada en la educación básica, que de acuerdo 
con Ornelas (2009), es: 
El Sistema de educación en México conformado por preescolar, primaria y 
secundaria, donde se describen la estructura, los principios, las normas y los 
procedimientos que rigen la manera en que se forman los nuevos integrantes de la 
sociedad en este país (p. 5).  
Según el autor, es necesario permitir la apropiación de la cultura, el arte, el 
conocimiento, la tecnología, los valores y, en general, la manera de ver el mundo y la vida 
de una determinada sociedad, principalmente a las nuevas generaciones. 
En la educación participan dos conceptos clave, el primero, referente a la pedagogía, 
que Bernal (2017) explica como: 
El conjunto de saberes que buscan tener un impacto en el proceso educativo, en 
cualquiera de las dimensiones que este tenga, así como en la comprensión y 
organización de la cultura y la construcción del sujeto. Su objetivo es tratar de 
recopilar datos sobre el hecho educativo, clasificarlos, estudiarlos, sistematizarlos 
y concluir una serie de principios normativos (p. 3).  
Y el segundo, la didáctica, que como describe Gul (2012), es: 





El método de enseñanza que sigue una aproximación científica consistente o un 
estilo educacional para presentarles la información a los estudiantes. Se refiere a la 
teoría (ciencia) de la enseñanza, y en un sentido más amplio, a la teoría y aplicación 
práctica de la enseñanza/aprendizaje (p. 20). 
Sumado a la didáctica, se encuentran los estilos de aprendizaje que se refieren a las 
diversas maneras en que el docente es capaz de aprender, enumeradas por Valle, González, 
Barca y  Núñez (1993, pp. 10- 12), tales como: aprendizaje receptivo, por descubrimiento, 
memorístico, significativo, asociativo, conceptual, creador, reflexivo, y del ajuste 
emocional-social. 
 Además es importante considerar las inteligencias múltiples para la configuración de 
soluciones que respondan a las diferentes maneras en que esta cualidad se manifiesta en los 
individuos; como explica De Luca (2010), lo que obedece a criterios de universal relevancia 
para los humanos, poseyendo una operación nuclear identificable, que Gardner (1993, pp. 
17- 23) define en siete tipos de inteligencias: musical, cinético-corporal, lógico-
matemática, lingüístico, espacial, interpersonal e intrapersonal.  
Por parte del educando, es importante que desarrollen sus capacidades de 
metacognición, que como explica Otake (2006) es “la habilidad para estar conscientes de 
los procesos de aprendizaje y monitorearlos” (p. 5). De acuerdo con este autor, hay dos 
componentes principales: el conocimiento metacognitivo, que se refiere al conocimiento 
de los procesos cognitivos y su control, y las experiencias metacognitivas, que se refieren 
a las estrategias de planeación, monitoreo y evaluación de dichos procesos cognitivos (p. 
6). 





Continuando con Otake, la teoría de la mente “es un concepto que nace en la psicología 
y en otras ciencias de la cognición para hacer referencia a la capacidad de los seres humanos 
de imputar ciertas ideas u objetivos a otros sujetos o incluso a entidades” (p. 7). 
Se considera para esta investigación la metacognición, que de acuerdo con Allueva 
(2002, p. 15), en la educación se aplica a los procesos del aprendizaje que se proponen a 
través de los sistemas educativos. Con la metacognición se puede comprender y auto-
regular el aprendizaje, planificando la forma en la que se aprenderá y evaluando las 
acciones en dicha situación de aprendizaje. 
Para que la educación sea efectiva y significativa, se deben considerar los estilos de 
aprendizaje que explican García, Sánchez, Jiménez y Gutiérrez (2012, p. 25), estos son la 
manifestación de las capacidades de la persona y las distintas maneras en que se realiza su 
proceso de aprendizaje; dicho proceso que incluye las condiciones bajo las que se encuentra 
la mejor situación para aprender o la estructura cognitiva necesaria para mejorarlo.  
García et al. (p. 26) señalan que estos estilos se emplean en el ámbito psicológico y 
educativo, en referencia a las distintivas maneras en que las personas resuelven problemas, 
es decir, la respuesta a los estímulos e información. Se define partiendo del comportamiento 
característico de una persona, con relación a lo afectivo, fisiológico y cognitivo, y permite 
identificar el modo en que el alumno interactúa con un entorno de aprendizaje dado.  
Una tendencia de actualidad que se explora en esta investigación y que ha estado 
tomando mucho impulso y ha ido arraigándose en el campo educativo, es la aplicación de 
las nuevas tecnologías, como la educación digital, y que, como expresa Ripani (2016, p. 9), 
consiste en una educación presencial y a distancia que hace uso de tecnologías digitales y 
que tiene como objetivo la adquisición de competencias y habilidades para aprender a 





aprender1, tanto para profesores como para estudiantes, en un proceso de formación 
permanente2.  
B) Dimensión narrativa 
A continuación, es pertinente una descripción apropiada de lo que se considerará 
narrativas complejas aplicadas a la educación, basada en características tomadas de la 
semiótica, como la teoría de símbolos y significados de Eco (2005), la narratología y teoría 
de las narraciones de Bal (1990), y los sistemas complejos o teoría de los sistemas 
complejos adaptativos de Holland (1996), entre otros.  
Para esta tesis se definen las narrativas complejas como desarrollos narrativos con 
mensajes cada vez más complejos producidos por la interacción con el estudiante.  
Por su parte, la semiótica, definida por Eco (2005), es: 
La Teoría de Signos, el funcionamiento del pensamiento del ser humano 
estudiando todo el proceso cognitivo, estableciendo y respondiendo a la 
interrogante de cómo el ser humano conoce el mundo que lo rodea, cómo lo 
interpreta, cómo genera conocimiento y cómo lo transmite (p. 10). 
En este proyecto se emplean estas teorías para encontrar los mecanismos que llevan al 
humano a establecer una relación de significado con un objeto significante, que puede ser 
un objeto, un gráfico, una imagen, un sonido o una combinación; con tal proceso se 
favorecerá que al volver a entrar en contacto con el objeto significante, su mente recordará 
                                                             
1 Aprender a aprender supone disponer de habilidades para iniciarse en el aprendizaje y ser capaz de 
continuar aprendiendo de manera cada vez más eficaz y autónoma de acuerdo a los propios objetivos y 
necesidades (Centro del Profesorado de Córdoba, 2017). 
2 Donde sean consideradas las necesidades de formación originadas en las demandas propias del contexto 
de cada institución  educativa (Abelló, Calvo, Arbeláez, Arboleda, Camacho, Jaramillo, & Prieto, 2007). 
 





el significado con el que se ligó en un principio, en un proceso similar a la anáfora3. La 
semiótica, a su vez, está íntimamente ligada a la narratología. 
Con respecto a la narratología, definida por Beristain (1989), se refiere a: 
La gramática de la literatura que parte de la semiótica, su objeto de estudio es el 
análisis estructural del relato, los elementos del texto narrativo, su estudio y cómo 
al relacionarse entre sí, generan significados. El relato no debe aislarse de la 
estructura, pues en el mensaje se desarrolla su propósito estético (p. 20). 
De acuerdo con Bal (1990), se dispone de varios elementos de interés para la 
narratología: 
· La sucesión de acontecimientos, la fábula o acción. 
· El texto o discurso narrativo que representa a esos acontecimientos. 
· De la interacción de estos dos niveles de análisis surge inmediatamente un tercer nivel, 
la historia o relato. La fábula no aparece íntegramente representada en el texto: el texto le 
da otra perspectiva, expande unos acontecimientos y comprime otros, elude algunas partes, 
insiste sobre otras. Se llama historia (o relato) a la fábula tal como es representada en el 
texto (Bal, 1990, p. 50).  
Y como complemento a estos dos conceptos, se manejará la teoría de sistemas complejos 
adaptativos (SCA), a partir de la definición de Holland (1975), quien afirma que:  
Es una compleja y auto similar colección de agentes adaptativos interactuando, 
es complejo en el sentido de que es diverso y conformado por múltiples elementos 
                                                             
3 La referencia anafórica o anáfora es un mecanismo mediante el cual un elemento del texto remite a otro 
que ha aparecido anteriormente, denominado antecedente. Se establece, pues, una relación interpretativa 
entre dos unidades lingüísticas en la que la segunda unidad adquiere sentido por su relación con la que se ha 
mencionado antes (Lozano, Peña y Abril, 1989). 





interconectados; y adaptativo, porque tiene la capacidad de cambiar y aprender de 
la experiencia (p. 24). 
Los SCA no son complejos desde el comienzo, a primera instancia, como observó 
Luhmann (2007, p. 30), se conforman de partes simples, es decir, los agentes que poseen 
conductas de fácil comprensión, pero estas conductas se complican cuando se intenta 
entenderlas de manera holística (en relación con el todo). Cada uno posee una gran variedad 
de habilidades y formas que afectan a otros de maneras diversas e impredecibles. 
 Más adelante, se desarrollan estos temas en conjunto para conformar la definición de 
las narrativas complejas. Además, se maneja la teoría del diseño de objetos autorreferentes 
complejos (diseño complejo), como Sosa (2012, p. 225) los propone con respecto a trabajar 
el diseño desde una perspectiva sistémica. Se les aplica un modelo de diseño basado en los 
SCA, denominados objetos autorreferentes, los cuales reaccionan y se adaptan a su entorno 
dependiendo de su programación y las condiciones que presentará, además de contar con 
una apertura hacia el entorno para poder leerlo, comprenderlo y reaccionar a ello.  
Para Sosa (2012, p. 225), los objetos autorreferentes pueden ser considerados como 
sistemas organizadores de sí mismos, en forma, comportamiento o estructura, y pueden ser 
creados o manipulados desde el punto de vista de un observador hacia un objetivo 
específico. 
C) Dimensión lúdica 
La última categoría de análisis consistirá de la teoría de juegos, específicamente la lúdica 
y la gamificación aplicada a la educación y contextualizada en la narración que se querrá 
expresar. Según Huizinga (1972, p. 30), la lúdica conforma un ejercicio de preparación 





para la vida verdadero e importante, que es capaz de enseñar alegría para quienes la 
practican; coloca al individuo en una situación activa de compartir con otros, otorga un 
buen clima de encuentro, una actitud distendida y ayuda a cambiar los roles fijos en un 
grupo.  
Explica el autor que para la evolución cognitiva, comunicativa, afectiva y social del ser 
humano, esta resulta una actividad imprescindible que favorece el desarrollo de las 
funciones básicas de la maduración psíquica.  
Se potencializa el aprendizaje cognitivo, afectivo y social a través de su práctica; 
así también se potencializan las emociones, siendo el estado emocional de la 
persona un factor importante que determina el potencial del desarrollo humano (p. 
30). 
Es posible que se manifieste y exprese también en la cultura en forma de rituales, 
competiciones deportivas, espectáculos, manifestaciones folclóricas y expresiones 
artísticas (teatro, música, plástica, pintura), tal como se presenta en los cinco principios 
fundamentales que Huizinga (1972, p. 30) expone: a) Significatividad; b) Funcionalidad; 
c) Utilidad; d) Globalidad; y e) Culturalidad.  
La lúdica, de acuerdo con Domínguez (2015), es “la actividad que realiza uno o más 
jugadores, empleando su imaginación o herramientas para crear una situación con un 
número determinado de reglas, con el fin de proporcionar entretenimiento o diversión” (p. 
50). 
Y un complemento muy valioso de la lúdica es la gamificación, también llamada 
ludificación, como la describen Zichermann & Cunningham (2011), es: 





Un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego 
como mecanismos y estética, para atraer a los estudiantes, incitarlos a la acción, 
promover el aprendizaje y resolver problemas (p. 11).  
Los autores explican además, que la lúdica  
Incita la conducta psicológica y social del jugador, facilita la interiorización de 
conocimientos de una forma más divertida, genera una experiencia positiva en el 
estudiante, consigue motivarlo, desarrolla un mayor compromiso, e incentiva el 
ánimo de superación, recompensa al estudiante en función de los objetivos 
alcanzados (p. 12). 
 
Justificación 
Pragmática: Las propuestas presentadas en este trabajo tienen la posibilidad de ser 
aplicadas por cualquier investigador educativo que desee conformar su propio centro de 
investigación estructurado por un diverso equipo multidisciplinario que sea capaz de 
responder a las diversas necesidades educativas de la sociedad contemporánea. Se proyecta 
que los especialistas sean capaces de seguir un desarrollo metodológico basado en 
fundamentos científicos, reproducibles empíricamente y medibles, para observar sus 
efectos y beneficios en la labor docente y el aprendizaje del estudiante. Dicho desarrollo 
les guiará para definir propuestas de herramientas que, por medio de la interacción con el 
estudiante y el docente, brinden contenido educativo, involucrando la inmersión narrativa 
gamificada para retener la atención y el interés. 
 Metodológica: Existen diversas razones que sustentan el aporte aquí presentado, que es 
la creación de un modelo de centro de investigación para el desarrollo de herramientas de 





Diseño Didáctico-Interactivo Generador de Narrativas Complejas, un método de aplicación 
sobre el cual se sustentan ambos. Dicho conocimiento no había sido estructurado con 
anterioridad de la manera que se presenta en este trabajo. La investigación previa sobre el 
tema dejó muchos puntos necesarios a desarrollar con profundidad, además de que existe 
una necesidad de constante actualización y desarrollo de nuevas propuestas para mejorar 
los modelos educativos y proporcionar a los estudiantes mejores contenidos didácticos que 
los motiven a continuar aprendiendo y creciendo. Como respuesta a estas necesidades 
existentes es que se propone esta investigación.  
Social: El propósito de la investigación es acercar el conocimiento del diseño aplicado 
a la educación a todo especialista que necesite valerse de él para su desempeño docente. 
Igualmente para diseñadores de material didáctico y educadores que quieran mejorar las 
clases teóricas con diseños lúdicos que ayuden a poner en práctica el conocimiento 
expuesto en clase. El modelo sirve como herramienta para generar nuevos contenidos de 
entretenimiento y esparcimiento que fomenten la educación y sean útiles en diversos 
entornos de educación (el que seleccione el investigador educativo). Esto podría ayudar a 
que el grueso de la población tenga acceso a herramientas que favorezcan la comprensión 
y aprendizaje de conocimientos diversos fuera de un entorno de enseñanza tradicional. 
Económica: Puede generar una nueva rama económica de diseño enfocada a la 
educación apta para los medios de entretenimiento, donde sea posible que se involucren 
equipos multidisciplinarios diversos. Ello permitiría que los especialistas, docentes e 
investigadores de diversas ramas del conocimiento de ciencias exactas, de las humanidades 
y del arte, puedan participar activamente en el desarrollo y mejora de las herramientas para 
la educación. 






Una parte integral de la propuesta de esta investigación es un método de diseño de 
herramientas para la enseñanza con bases en la Guía analítica para el Diseño Didáctico-
Interactivo de Silva, publicada en 2016. Además de incluir complementos y mejoras 
surgidas a raíz de las categorías de análisis previamente desarrolladas, las narrativas 
complejas, los criterios educativos y la teoría de juegos. Posteriormente, se complementa 
con las observaciones y resultados de la aplicación experimental y se contextualiza para su 
uso en entornos educativos formales. 
Para ello, es necesario una introducción a dicha teoría propuesta por Silva (2016), cuya 
definición habla que el Diseño Didáctico Interactivo o DDI es:  
Una herramienta hecha por medio de un proceso consciente de diseño, con 
cualidades de reproducción industrial, consideraciones por el estudiante, el entorno y 
el cliente, contextos en que se desenvolverá y efecto social que provocará; que 
involucrarán un envolvimiento recreativo e interactivo con el estudiante y realizarán 
la función de ayudarle a comprender conceptos del conocimiento por medio de técnicas 
didácticas (p. 151). 
En aquella investigación, el objetivo principal era ayudar a que el diseñador se hiciera 
preguntas concernientes a cada aspecto a considerar en el método, para analizar las 
respuestas, investigar soluciones y convertirlas en premisas útiles para el desarrollo del 
proyecto de DDI, Diseño Didáctico Interactivo, que se proyecta. 
La guía analítica basa su estructura en las tres funciones básicas del museo (Desvallées,  
2010, p. 20), lo que ayuda al diseñador a ubicarla como una introducción a las necesidades 
museográficas, además, le permitirle desarrollar un proyecto museográfico con las 





características distintivas de un DDI, así como sus propiedades didácticas e interactivas. 
Además, se definió con suficiente flexibilidad para su aplicación en otros ámbitos 
educativos formales, informales y no formales, como el que se propone para esta 
investigación.
 
En la Figura 1 se puede apreciar la estructuración gráfica de la guía DDI. 
 
 
Figura 1 Estructura de la guía analítica para creación de DDI. Fuente: Silva 
(2016, p. 173) 
 
 
Figura 2 Panorama general de la guía. Fuente: Silva (2016, p. 153) 





Cada criterio que conforma la estructura de la guía se presenta en la Figura 2, a manera 
de síntesis gráfica. 
Para desarrollar este concepto, se propone un enfoque más apegado a diversas teorías 
educativas y profundizar en la definición de las narrativas complejas aplicadas en la 
educación. 
El lenguaje narrativo, tal como lo describe Gudmundsdottir (1998), permite  
Investigar los pensamientos, sentimientos e intenciones de las personas. 
Constituye una densa descripción, el pasado es recreado a medida que se dice, 
implica transformar el saber en decir, interpretación y reinterpretación, 
estructurando la experiencia (p. 100). 
Las narrativas pueden ser tan simples o tan complejas como el autor las quiera 
desarrollar, sin embargo, para este proyecto, se propone que las narrativas base sean 
brindadas por el diseñador didáctico y/o educador implicado, pero que hagan uso de la 
interacción entre objeto y estudiante, inherente al diseño didáctico-interactivo.  
En este concepto se propone que el estudiante adquiera el conocimiento que el objeto 
presenta al manipularlo y, por lo consiguiente, obtenga retroalimentación debido a su 
interacción, y a su vez, que el objeto absorba la información dada por el estudiante para 
generar nuevas interacciones y expandir el conocimiento que le brindó en primera 
instancia, creando así un ciclo virtuoso donde el estudiante se esfuerce en abstraer toda la 
información que el objeto de diseño pueda brindarle. 
Bajo esta premisa, un diseño didáctico-interactivo que emplee las narrativas 
pedagógicas deberá permitirle al mismo estudiante generar sus propias narrativas con toda 
la complejidad que su interacción le permita. De esa forma se espera que sea el mismo 





estudiante quien con su interacción, procesos cognitivos y perspectivas, sea el que genere 
sus propias experiencias educativas. 
Por tanto, el otro aspecto que se tomó para el desarrollo de esta investigación será la 
creación de narrativas complejas. Las cuales, según Manick (2012, p. 1), son empleadas 
por el autor para añadir interés al complicar la historia. Comúnmente se logra cuando el 
autor casualmente usa narrativas sin relación para que trabajen juntas y construyan la 
unidad temática. Esto suele involucrar dos o más narrativas definidas claramente, cada una 
con su propio set de personajes. Habiendo poca mezcla entre personajes y eventos 
narrativos, simplemente se desarrollan en paralelo. 
Sin embargo, esta estructura causa que el lector pierda pista de los acontecimientos en 
cada historia individual. Requiriendo más atención de parte del lector para comprender qué 
sucede.  
De acuerdo con Neumann & Nünning (2012, pp. 3- 6), una mejor manera de desarrollar 
una estructura narrativa compleja es creando varias capas de muchos retrocesos 
(flashbacks), introduciendo elementos de fantasía o historias dentro de las historias, para 
hacer que la historia diverja de la trama central al tiempo que conserva una unidad temática.  
La aplicación de narrativas complejas en el diseño didáctico-interactivo aprovechará la 
cualidad interactiva para que el estudiante cree esas capas narrativas. Cada elemento 
interactivo actuará como un personaje, el estudiante como el narrador y su interacción será 
la historia que irá desenvolviendo los múltiples elementos en sus diferentes líneas 
argumentales. 
Finalmente, el estudiante obtendrá una experiencia variada y única que le permitirá una 
perspectiva diferente a esa que obtuvieron los demás estudiantes. Inclusive podría fomentar 





un interés natural por compartir dichas experiencias, fortalecer las de los demás con las 
propias y viceversa. 
Este método de diseño fue desarrollado a partir del concepto de la ciencia recreativa, 
que, según Molina (2011, p. 371), es la presentación de conceptos físicos, químicos, 
matemáticos, (ciencias exactas), etc., empleando demostraciones de apariencia asombrosas 
y espectaculares que permitan cautivar la atención y envolver al espectador en la 
experiencia. El autor (pp. 380- 381) menciona que diversos ilusionistas, como Houdini, 
usaban estas técnicas desde épocas antiguas para sus espectáculos mágicos, y en tiempos 
modernos se invirtió el concepto para que el mago revelara el secreto detrás de su truco, 
enseñándole al espectador un valioso fragmento informativo sobre la ciencia que se usa día 
a día. 
En esta investigación se trata el diseño didáctico-interactivo para su aplicación en 
entornos educativos diversos (a elección del investigador educativo), con la intención de 
incluir su uso dentro del programa curricular para apoyar al docente en su labor y estimular 
en el estudiante el gusto por aprender, así como facilitarle la adquisición del conocimiento 
en cualquiera de sus ramas, más allá de limitarse sólo a las ciencias exactas, dependiendo 
de la naturaleza del tema que el investigador seleccione. 
Se propone la conjunción de diseños didáctico-interactivos sobre temas afines que 
puedan combinarse en un mismo contexto educativo para crear un entorno de aprendizaje 
integral que incluya varios aspectos del conocimiento, complementándose entre sí. 
Sin embargo, no todas las ramas del conocimiento tienen demostraciones prácticas 
asombrosas de apariencia mágica, muchas son sutiles y se mueven más en lo conceptual y 





teórico. Estas requieren otro medio de comunicación, que de igual manera, puede diseñarse 
para que genere interactividad con el estudiante. 
Con base en este concepto, se piensa que este entorno de aprendizaje integral puede 
generarse por medio de la aplicación de narrativas pedagógicas, las cuales se han empleado 
ampliamente en el desarrollo de habilidades, saberes y confianza en el alumno sobre varias 
áreas del conocimiento. 
La narrativa, como explican Connelly y Clandinin (1995, p. 11), es una manera de 
caracterizar los fenómenos de la experiencia y su estudio se considera apropiado en muchos 
campos de las ciencias sociales. Consiste en un lenguaje configurado para revelar la 
manifestación de los sentimientos y el sentido, lo que ayuda a establecer una manera de 
organizar y comunicar experiencias para contribuir a la auto-comprensión del ser humano. 
Además es una herramienta útil para influenciar los éxitos y logros de los estudiantes, 
pues, al basarse en la experiencia y en las cualidades de vida, suministra la base para 
muchas explicaciones específicas de ciertas prácticas educativas. 
La academia Scottish Storytelling Centre (2017) emplea la aplicación de historias y el 
storytelling en la exploración de temas y proyectos para generar experiencias de currículo 
mixto, pues “conecta las personas entre sí y con su pasado, presente y futuro, abriendo el 
mundo de la imaginación, enganchando con las cuatro habilidades de núcleo creativo” (p. 
1). Identificadas en el reporte de impacto en la educación de Escocia: 
 Curiosidad: El impulso de querer saber qué pasará. 
 Apertura de mente: Ayuda a comprender las experiencias de otros seres humanos 
de diferentes tiempos y lugares, además de que favorece el desarrollo de la simpatía y la 
empatía. 





 Imaginación: Las narrativas incitan al estudiante a imaginarse cómo son las cosas 
en otras culturas, situaciones, niveles cuánticos, tiempos e inclusive inventar cosas que aún 
no existen a partir de ello. 
 Resolución de problemas: Las historias ayudan a ver las situaciones desde una 
perspectiva diferente y aproximarse a los problemas de formas diversas, ayudando a pensar 
fuera de la “caja”4 (Scottish Storytelling Centre, 2017, p. 1).  
La ventaja de tener una herramienta que permita al estudiante interactuar de diferentes 
maneras, considerando diversos estilos de aprendizaje y tipos de inteligencia (que se basan 
en la captación sensorial del sujeto), como lo define Alarcón (2009) en la enseñanza 
multisensorial, es que su propósito se enfoca en entrenar los sentidos para producir un 
desarrollo neurofisiológico sensorial en el estudiante, pues “prepara los canales de entrada 
sensoriales, desarrolla habilidades cognitivas básicas y puede producir un aprendizaje 
significativo en cada área de conocimiento” (p. 6). Añade que: 
Todo lo que es captado por los sentidos genera un aprendizaje, si el niño tiene una serie 
de conocimientos adecuados y suficientes puede desarrollar la observación, análisis, 
ordenamiento, clasificación, representación, memorización, interpretación y evaluación, 
operaciones mentales que constituyen las habilidades cognitivas básicas (p. 7).  
La autora define dos alternativas:  
1) Adaptar la información al canal de percepción sensorial más adecuado 
2) Ser conscientes de que muchos estímulos tienen informaciones asociadas y son 
percibidas simultáneamente por varios sentidos (Alarcón, 2009, p. 6). 
                                                             
4 Es la capacidad de rediseñar esquemas tradicionales de pensamiento, saliéndose de contexto, 
yendo más allá de la razón; actuando de manera flexible y así lograr nuevos resultados 
inimaginables. (Boyd  & Goldenberg, 2014).  
 





El proceso de diseño didáctico-interactivo propuesto está pensado para facilitar, a los 
educadores y diseñadores de material didáctico, la creación de contenido educativo 
multimedia, interactivo multimodal y multisensorial.  
Más allá de los conocidos diseños virtuales (videojuegos, animaciones o grafismos) que 
aplican interactividad en su funcionamiento y son empleados en la educación, se propone 
en esta investigación que es posible lograr una amplia gama de herramientas didácticas e 
interactivas en formato físico (juguetes, máquinas, equipo de laboratorio), organizacional 
(juegos, dinámicas, técnicas) y mixtas (conjunción de todas las anteriores).  
El límite es la creatividad del diseñador, las necesidades y requerimientos específicos 
del entorno educativo donde se aplicará, respaldado por Alarcón (2009), que expone lo 
siguiente: 
La metodología multisensorial puede aplicarse a todos los niveles académicos 
porque posibilita la enseñanza-aprendizaje utilizando todos los sentidos de una 
forma interdependiente, dando las orientaciones adecuadas al desarrollo y 
estimulación sensoriales, para mejorar las habilidades cognitivas y conseguir 
aprendizajes significativos fundamentados en una percepción amplia del entorno 
natural (p. 7). 
Todos estos conceptos se emplearán en la investigación para desarrollar un modelo que 
servirá de guía para los diseñadores didácticos y educadores diversos interesados en aplicar 
estas herramientas para innovar sus clases y fortalecer el proceso de aprendizaje del 
alumnado. Se manejarán lineamientos simplificados y enfocados a un desarrollo práctico 
de dichas herramientas, buscando que, del proceso de planeación a su aplicación práctica, 
haya una transición perfecta y eficiente.  





Con base en el análisis y revisión de los antecedentes, se elaboraron las preguntas de 
investigación. 
 
Preguntas de investigación 
Pregunta general: ¿Cómo se puede conformar un método del Diseño Didáctico-
Interactivo Generador de Narrativas Complejas (DDINC) fundamentado en lineamientos 
de diseño, educación y lúdica que sirva de base para estructurar un centro de investigación 
integrado por diversos especialistas con sus funciones específicas y que siga un modelo de 
investigación, desarrollo y un método de implementación para poder brindar servicios a las 
instituciones académicas y atender sus necesidades de innovación educativa? 
Particulares. 
1. ¿Cuáles son las características, lineamientos y teorías necesarias para desarrollar 
las herramientas didáctico-interactivas que generen narrativas complejas, en el contexto 
de las necesidades educativas del estudiante y el docente? 
2. ¿Cuál será un método general de diseño conformado por las características, 
lineamientos y teorías necesarias para desarrollar las herramientas didáctico-interactivas 
que generen narrativas complejas y que sirva como fundamento para la creación de un 
centro de investigación especializado en ello? 
3. ¿Cómo se conformará una herramienta didáctico- interactiva que genere narrativas 
complejas para su aplicación como material complementario en los cursos de Diseño 
3D seleccionados para la experimentación y que pueda emplearse como modelo de 
desarrollo de proyectos para un centro de investigación especializado en ello? 
4. ¿Cómo es la experiencia de uso de la herramienta didáctico- interactiva que genere 
narrativas complejas para su aplicación como material complementario en los cursos de 
Diseño 3D seleccionados para la experimentación? 
5. ¿Cómo se puede proponer una estructuración de centro de investigación 
conformado por un equipo interdisciplinario de especialistas y que sigan los 
lineamientos y proceso de desarrollo de proyectos de herramientas DDINC con base en 
el método descrito con anterioridad? 
 
A partir de estos cuestionamientos se construyen los 
 






Supuesto general: Un método del Diseño Didáctico-Interactivo Generador de Narrativas 
Complejas (DDINC) fundamentado en lineamientos de diseño, educación y lúdica deberá 
servir de base para estructurar un centro de investigación especializado en el desarrollo de 
herramientas de Diseño Didáctico-Interactivo Generador de Narrativas Complejas 
(DDINC) y se conforme por un equipo multidisciplinario de especialistas diversos que 
trabajen de manera sinérgica replicando un modelo de investigación, desarrollo y un 
método de implementación de las herramientas DDINC capaz de brindar servicios a las 
instituciones académicas para atender sus necesidades de innovación educativa. 
Supuestos Derivados 
1. Las características, lineamientos y teorías necesarias para la creación de las 
herramientas didáctico-interactivas que generen narrativas complejas se basan en 
diversos criterios educativos y de diseño: pedagogía, didáctica, metacognición, 
estilos de aprendizaje; lúdica y gamificación; narratología, semiótica y diseño 
complejo. 
2. El método que se diseña es un procedimiento conformado por la síntesis y 
aplicación de las dimensiones del estudio: narrativas complejas, criterios educativos 
y tecnológicos, y teorías del juego, que sirven como fundamento para la creación de 
un centro de investigación especializado en ello. 
3. La herramienta didáctico-interactiva que genere narrativas complejas para 
su aplicación como material complementario en los cursos de Diseño 3D, usa una 
narrativa gamificada simple, donde las ramificaciones argumentales son limitadas y 
se enfocan principalmente en la resolución de problemas a través de la toma de 
decisiones y la exposición de los conceptos útiles para realizar las actividades en clase 
y su proceso de desarrollo sirve de modelo para realizar los proyectos de un centro 
de investigación especializado en la creación de herramientas de Diseño Didáctico-
Interactivo Generador de Narrativas Complejas. 
4. La experiencia con la herramienta didáctico-interactiva que genere 
narrativas complejas, fomenta que el estudiante participe activamente en la 
exposición de clase, tome decisiones conforme las requiera la narración y pueda tener 
una guía clara y accesible para realizar las actividades de aprendizaje. 
5. Una estructuración de centro de investigación conformado por un equipo 
interdisciplinario de especialistas sigue los lineamientos y proceso de desarrollo de 
proyectos de herramientas DDINC con base en el método descrito con anterioridad. 





A partir de estos supuestos, esta investigación responde a las preguntas antes planteadas 
mediante la obtención de los siguientes: 
Objetivos 
Objetivo general: Describir un método del Diseño Didáctico-Interactivo Generador de 
Narrativas Complejas (DDINC) con base en lineamientos de diseño, educación y lúdica 
que sirva de base para conformar una estructuración de centro de investigación integrado 
por diversos especialistas con sus funciones específicas y que siga un modelo de 
investigación, desarrollo y un método de implementación que se ponga a prueba de manera 
experimental. 
Objetivos Particulares 
1. Distinguir las características pedagógicas necesarias (variables 
dependiendo del entorno con la flexibilidad de aplicación que requiera el 
investigador educativo, no limitado a uno solo) que se considerarán para el 
desarrollo de herramientas de diseño didáctico-interactivas que generen narrativas 
complejas, con base en diversos criterios educativos y de diseño definidos en el 
objetivo general.  
2. Proponer un método general para desarrollar herramientas de diseño 
didáctico-interactivas que generan narrativas complejas, adaptable a los 
cambiantes requerimientos de aprendizaje de los estudiantes, el estilo de 
enseñanza del docente y su contexto educativo específico, que sirva como 
fundamento para la creación de un centro de investigación especializado en ello.  
3. Desarrollar el diseño de una herramienta interactiva con base en el método 
propuesto y las necesidades educativas identificadas en el entorno seleccionado, 
para emplear su proceso de desarrollo como modelo para realizar los proyectos de 
un centro de investigación especializado en la creación de herramientas de Diseño 
Didáctico-Interactivo Generador de Narrativas Complejas. 
4. Explorar el efecto de la herramienta DDINC desarrollada, al aplicarla en 
un entorno educativo específico (cursos de Diseño 3D en un colegio) con 
características bien definidas que den contexto a la solución (para niños en edad 
primaria entre 8 y 10 años). 
5. Proponer una estructuración de centro de investigación conformado por un 
equipo interdisciplinario de especialistas y que sigan los lineamientos y proceso 





de desarrollo de proyectos de herramientas DDINC con base en el método 
descrito con anterioridad. 
 
Con el propósito de conseguir los objetivos mencionados, se adoptaron los siguientes: 
Criterios metodológicos 
Es pertinente aclarar que el objetivo inicial de la investigación era el desarrollo de una 
teoría que pudiera ayudar en la realización de proyectos de diseño con cualidades didácticas 
e interactivas, mismos que pudieran desempeñarse a través de dinámicas de narrativas 
complejas, pero durante el transcurso del trabajo de tesis tal objetivo se modificó y 
expandió.  
La teoría se manipuló de manera que se ha conformado en un método estructurado con 
fases que se ajustan a un proceso de investigación y desarrollo con equipo 
multidisciplinario, y a partir de ello, como consecuencia derivada de la experiencia y con 
base en la información recopilada durante el intercambio académico realizado en las 
instalaciones del Papalote Museo del Niño sede Chapultepec, CDMX (Julio- Agosto 2019), 
se ha configurado la propuesta como una innovación capaz de replicarse en una proyección 
de un centro de investigación enfocado al diseño de entretenimiento educativo, con sus 
respectivos departamentos y especialistas involucrados en cada fase y tarea del desarrollo.  
Al comenzar esta investigación tampoco se tenía planeado poner en práctica la teoría 
desarrollada, debido a que ha sido posible trabajar con diferentes aplicaciones en entornos 
sociales diversos y con beneficiarios de distintas edades, sexo, y niveles educativos 
(durante actividades de vinculación social).  
Para realizar un proyecto que ejemplifique y verifique la aplicación real del método, al 
realizar un desarrollo y experimentación piloto de una herramienta de Diseño Didáctico-





Interactivo Generadora de Narrativas Complejas, para su implementación en un entorno 
educativo no formal, se tuvo que realizar una exploración cualitativa y cuantitativa de los 
resultados para poder observar los efectos de la herramienta sobre el aprendizaje de los 
estudiantes y la dinámica en clase. 
    El enfoque de este estudio yace en el método cualitativo, que consiste en, tal como 
explican Taylor y Bogdan (1984), proporcionar comprensión del complejo mundo de la 
experiencia vivida desde el punto de vista de las personas que la viven. 
     Este método sirve  a la investigación por los datos descriptivos y exploratorios que se 
requirieron para definir la herramienta DDINC, además de averiguar los efectos de la 
misma en la actividad docente donde se aplicó. 
     La población que se manejó estaba conformada por todos los estudiantes que forman 
parte del programa de estancia infantil que brinda un colegio seleccionado del área 
Metropolitana de Monterrey, por tanto, la muestra representativa que se eligió consistió de 
todo estudiante que se presentó a tomar el curso introductorio gratuito, por lo que se siguió 
un muestreo de tipo no probabilístico aleatorio accidental (o casual), como lo define 
Gómez (2007), donde “la selección de individuos depende de la posibilidad de acceder a 
ellos” (p. 10).  
En este caso, se seleccionó a 5 estudiantes que se quedaron en la estancia infantil por la 
tarde, después de los cursos regulares del colegio, contando con dos niños de 8 años y tres 
de 10 años, de escolaridad primaria. Entre los propósitos de la aplicación se consideró si la 
herramienta era útil para captar su atención y animarlos a participar en clase, así como para 
guiarlos durante el proceso además de servir para enseñarles los pasos para diseñar en 3D. 





Para aplicar el enfoque cualitativo en esta indagación, se maneja una modalidad 
Lewiniana de investigación- acción con método cuasi-experimental, definido por Latorre y 
otros (1996) como “la naturaleza humana impredecible de la situación educativa real” (pág. 
40); acorde a la explicación de Gómez (2007), quien señala que “a diferencia de los 
experimentos puros, no se pueden controlar con total confiabilidad todas las variables 
externas que intervendrán” (pág. 25). 
Durante la aplicación del curso, se realizó una observación participante, que como 
expresan Taylor y Bogdan (1984), se trata de: 
La investigación que involucra la interacción social entre el investigador y los 
informantes en el escenario social, ambiente o contexto de los últimos, y durante la cual, 
se recogen datos de modo sistemático y no intrusivo (pág. 36). 
La dinámica se aplicó fungiendo el rol docente en el curso de diseño 3D. El maestro 
titular también realizó la actividad de modo ilustrativo para los estudiantes, con el fin de 
demostrar los conceptos de diseño 3D que se expusieron. Durante la observación 
participante se realizaron registros de los acontecimientos por medio de un diario de campo. 
Posteriormente, para evaluar el desempeño de los estudiantes en el curso, se pidió el 
trabajo realizado en clase por cada estudiante y se compararon los resultados para observar 
y registrar el nivel de avance obtenido. Se aplicó un cuestionario de satisfacción de usuario 
para determinar la experiencia del estudiante en relación a la herramienta DDINC. 
Durante el proceso, también se llevó a cabo una videograbación que permitía observar 
de manera indirecta (ocultando las identidades de los sujetos de experimentación), las 
interacciones entre estudiantes y docente, el modo en que se desarrolló la exposición y la 
disposición de los estudiantes para interactuar con la herramienta propuesta. 





Los indicadores que nos permitirán evaluar los resultados de esta exploración son los 
siguientes: 
1) El tiempo empleado: Si los alumnos logran hacer el ejercicio en el tiempo designado 
para ello. 
2) El nivel de atención desplegado: Si los alumnos muestran, como expone Luque 
(2006), un proceso básico con el que se inicia el procesamiento de la información y 
pone en marcha a otros procesos cognitivos, regula y ejerce un control sobre la 
percepción y la memoria. 
3) Acciones de labor pedagógica realizadas: Número de veces que los estudiantes 
participaron y su involucramiento en la explicación/ exposición de la actividad, 
acciones adicionales para explicar la actividad aparte de seguir las instrucciones de 
la herramienta, corrección de errores y fallos emergentes en la explicación de la 
actividad, etc. 
4) La calidad del ejercicio: cantidad de errores cometidos durante la realización del 
ejercicio, nivel de detalle alcanzado en la figura modelada, parecido del resultado 
final con el ejemplo brindado como base. 
5) Nivel de satisfacción del estudiante: Aplicación de una encuesta de opinión de 
usuario para observar si la mayoría de sus respuestas tiene connotación positiva 
hacia la experiencia de uso de la herramienta y desarrollo de la actividad. 
Con base en la información brindada por los estudiantes y las observaciones adquiridas 
durante la aplicación de la herramienta DDINC, es posible realizar ajustes a la misma y 
proponer posteriores aplicaciones para poder observar y analizar su avance en relación a 





los resultados obtenidos previamente. Pero estas últimas actividades no se llevaron a cabo 
como parte de este trabajo de investigación. 
Con base en estas consideraciones, se diseñó el: 
Modelo operativo 
Para llevar a cabo el desarrollo del Modelo de Diseño Didáctico-Interactivo Generador 
de Narrativas Complejas, se presenta el modelo operativo que marcó las rutas de indagación 
empleadas para el logro de los objetivos propuestos en esta tesis, esto se ilustra en el 
siguiente esquema: 
 
La figura 3 muestra los contenidos de esta investigación; y la lógica de exposición en 
que están organizados en el presente documento. 
Siguiendo el Modelo operativo propuesto, se articularon los capítulos de la siguiente 
manera: en el Capítulo 1. Dimensión Educativa, se profundiza en el aspecto enfocado en la 
educación de la investigación, se toman perspectivas de la pedagogía como el enfoque de 
la pedagogía no directiva, el constructivismo y la pedagogía social desarrolladora, cada una 
con aspectos de importancia y utilidad a considerar en la creación de una herramienta 
 
Figura 3. Modelo operativo. Fuente: Creación propia.
 





























didáctica e interactiva; también se habla sobre aspectos  didácticos y cómo los estilos de 
aprendizaje, tipos de inteligencia y metacognición, serán factores a considerar cuando se 
decida el modo en que se interactuará con el estudiante a través de la herramienta; así 
mismo, el cambio y la innovación educativa afectan de manera importante la propuesta de 
este estudio, su significado, objetivos, caracterización, tipología, etc. Esto ayuda a 
contextualizar respecto a las exigencias del entorno educativo. El contenido de este primer 
capítulo se articula con el objeto de estudio del Capítulo 2. Dimensión Narrativa, para 
conformar las narrativas con función educativa, donde se comienza por definir la 
narratología y sus subsistemas, construcción de trama, estructura clave y otros aspectos 
relevantes para que sea tanto inmersiva como lógica y coherente en su papel didáctico; 
además, se habla de la semiótica y su significado en las narraciones e interfaces por medio 
de señales, símbolos e íconos. Complementando el concepto clave de esta dimensión con 
las narrativas complejas, se profundiza en los sistemas complejos adaptativos, las 
características del diseño complejo y el objeto autorreferente. Estas teorías se articulan 
entre sí para conformar narraciones que se adapten conforme las interacciones del 
estudiante con la herramienta y puedan comunicar el significado que se planea enseñar. 
Ambos capítulos permiten la transición al Capítulo 3. Dimensión Lúdica, donde la 
pedagogía de enfoque lúdico, sus elementos, relación con la pedagogía y sus principios, 
son de especial interés para definir la manera en que engancharán al estudiante en una 
experiencia de juego, aprovechando la narrativa y con enfoque a transmitir los contenidos 
educativos; esto no sería posible sin considerar los elementos, factores afectivos, tipos de 
diversión y construcción de experiencia de juego que permita la gamificación para dotar a 
la herramienta de sus cualidades de juego/ juguete/ dinámica lúdica que mantengan al 











CAPÍTULO 1. DIMENSIÓN EDUCATIVA 
En este capítulo se identifican las características de la Dimensión Educativa que influyen 




Figura 1.1. Red conceptual de la Dimensión Educativa capítulo 1. 
Fuente: Creación Propia.  





Se articulan diversos conceptos tal como se ilustra en la Figura 1.1, donde se puede 
visualizar la relación entre las teorías y cómo se aplican para este capítulo. Esto se maneja 
desde la perspectiva de diversas teorías de la pedagogía (pedagogía no directiva, el 
constructivismo y la social desarrolladora, entre otras), tomando en cuenta cada uno de los 
criterios que ayudan a mejorar la labor docente en la involucración activa del estudiante, 
para que juntos hagan una sinergia de trabajo en la que el docente actúe como facilitador 
y, por su parte, el estudiante sea el constructor de su propio conocimiento.   
Así mismo, se toman aspectos de la didáctica para facilitar el proceso de enseñanza- 
aprendizaje por medio de las herramientas DDINC, para analizar teorías relativas a los 
estilos de aprendizaje, tipos de inteligencia y metacognición, que contribuyan a considerar 
diversos tipos de comunicación y enseñanza durante la gestión de un proyecto de Diseño 
Didáctico- Interactivo Generador de Narrativas Complejas. La idea es adaptarlo a los 
diferentes estudiantes que interactúen con las herramientas creadas. 
Por último, se articulan teorías sobre las tecnologías, el cambio y la innovación 
educativa, sus características, significado, objetivos, tipología, etc., para proponer 
lineamientos a considerar en la creación de herramientas DDINC mejor contextualizados 
respecto a las necesidades cambiantes del entorno educativo contemporáneo.  
1.1 PEDAGOGÍA, INNOVACIÓN Y CAMBIO EDUCATIVO 
Toda la carga del conocimiento cultural y científico que se ha generado a lo largo de la 
historia de la humanidad es necesaria para conducir y conformar la vida en sociedad; para 
ello, cada individuo debe pasar por un proceso educativo con el que adquirirá los diversos 
conocimientos necesarios para perpetuar la civilización. Aquí radica la importancia de 
proceso educativo. 





Como la sociedad humana es dinámica, ocurren constantes y rápidos cambios 
económicos, sociales, tecnológicos y culturales. Todos estos cambios plantean nuevas 
exigencias que obligan a los sistemas educativos a una renovación constante para dar 
respuesta a las demandas y necesidades de las personas o de las sociedades. En su obra, 
Hirmas (2008) menciona que las innovaciones educativas se presentan como un espacio 
crucial para anticipar respuestas a nuevos desafíos y generar nuevas soluciones a los 
problemas que surgen constantemente. 
En este panorama se propone la creación y aplicación de herramientas de Diseño 
Didáctico- Interactivo Generador de Narrativas Complejas (DDINC), que deben considerar 
tanto a la sociedad que hará uso de ellas como a los individuos en los que se enfocará para 
satisfacer sus necesidades educativas, en su condición como seres biológicos, psicológicos 
y sociales; estos aspectos son relevantes para contextualizar el desarrollo de las 
herramientas. 
La importancia de considerar las necesidades específicas de cada estudiante potencial 
para integrar soluciones contextualizadas en las herramientas DDINC propuestas, dan 
respuesta a la gran diversidad cultural que el sistema educativo enfrenta para desempeñar 
sus funciones, aspecto que Hirmas (2008, pp. 17- 18) señala que debe tomar medidas para 
respetar al individuo tal como es, asegurar el derecho a la identidad propia considerando 
las características sociales, biológicas, de personalidad y culturales de cada quien; y con 
ello permitir la individuación de un sujeto como parte de la sociedad. Además, se requiere 
alentar y  tomar conciencia con respecto a la igualdad del valor de las culturas, para 
comprender que existe una ausencia de jerarquía o superioridad entre ellas y otorgar un 
valor positivo a las diferencias (tolerancia, inclusión, respeto, etc.). 






Las herramientas desarrolladas aplicando el método de Diseño Didáctico-Interactivo 
Generador de Narrativas Complejas, denominadas en esta investigación como herramientas 
DDINC, deben buscar integrarse al acervo cultural del entorno educativo donde se 
empleen, por tanto, es pertinente aprovechar las 3 perspectivas que propone Hirmas (2008, 
pp. 19- 24) para enfrentar la diversidad cultural; el vector de pertinencia referente a la 
significación de los aprendizajes y la relevancia cultural; el vector de convivencia, con 
respecto a la formación de comportamientos, valores y actitudes; y el vector de inclusión, 
pertinente a la educación incluyente, reduciendo al máximo la desigualdad de 
oportunidades. 
Las creaciones humanas suelen obedecer a la satisfacción de las necesidades 
existenciales que Maslow (1943, p. 376) describió en su pirámide de necesidades:  
1. Necesidades básicas o fisiológicas: alimentarse, respirar, sexo, 
hidratarse, vestirse, etc. Básicas para la supervivencia del individuo, las 
únicas inherentes en toda persona. 
2. Necesidades de seguridad: de tipo económica (ingresos), seguridad 
física (salud), necesidad de vivienda, etc. Se busca mantener y crear una 
situación de orden y seguridad en la vida. 
3. Necesidades sociales: La convivencia en sociedad. Está implicado el 
sentimiento de pertenencia a un grupo familia, social, amigos, compañeros 
del trabajo,  pareja, etc. 
4. Necesidades de estima o reconocimiento: Son las necesidades de 
reconocimiento como la independencia personal, la confianza, las metas 
financieras o la reputación. 
5. Necesidades de autorrealización: Se refiere a la sensación de haber 
conseguido el éxito personal. Solo puede ser satisfecho cuando todas las 
demás necesidades han sido alcanzadas y satisfechas.  
 Estas necesidades humanas que menciona Maslow requieren creaciones que las 
satisfagan, solo posibles a través del conocimiento y la experiencia humana. Es primordial 
que cada individuo sea consciente de los medios con los que cuenta y sus posibilidades 





para crear y satisfacer sus necesidades. Por tanto, las herramientas DDINC deben estar 
enfocadas en brindar conocimientos prácticos que el individuo sea capaz de emplear en la 
satisfacción de sus necesidades existenciales en el día a día. 
Las herramientas DDINC deben concebirse como producto de la cultura, según la 
interpretación de Kroeber & Kluckhohn (1952, p. 20), por ser transferibles a través de 
medios diferentes a la herencia biológica, es decir, las relaciones sociales entre individuos; 
los autores proponen que es necesario considerar tanto a la sociedad que hará uso de ellas 
como a los individuos en los que se enfocará para satisfacer sus necesidades educativas, las 
cuales dictan que lo que se aprende ayudará a satisfacer las propias necesidades 
existenciales. 
En este contexto sociocultural se integran algunos de los objetivos que persigue la 
educación, como los menciona Schmelkes (2001, p. 18), y que también deben considerarse 
como los objetivos de la herramienta DDINC, los cuales son: mejorar la calidad de vida, 
procurar el bienestar de la población y crear una identidad nacional, formar ciudadanos 
democráticos, extender la cultura universal, formar a los alumnos como personas críticas y 
creativas comprometidas con la sociedad en la que viven con los valores propios de un 
miembro activo y responsable; además de personas aptas para seguir estudiando, capaces 
de enfrentar y resolver los problemas que plantea la vida. 
En esta investigación se desarrolla una propuesta teórica que permite diseñar 
herramientas DDINC que puedan atender a las múltiples aristas de una realidad basada en 
la heterogeneidad, como propone Corti (2000); 





A las diferencias (capacidades individuales, naturales, valoración subjetiva de la 
diversidad) y diversidades (inclinaciones, actitudes individuales, reconocimiento a las 
personas, culturas y etnias por lo que son) propias de cada individuo, con enfoque general 
a la educación (p. 103).  
Inclusive, Conde (2008, p.1), expone que la escuela como organización debe adaptarse 
de forma inteligente a su entorno cambiante y ser sujeta a la reflexión permanente sobre la 
calidad del servicio educativo, con respecto a los siguientes aspectos: en el campo de los 
conocimientos, es preciso una revisión permanente ante la caducidad de los mismos, pues 
con la aplicación de las tecnologías de la comunicación y la información, surgen nuevos 
conocimientos y destrezas en la búsqueda y tratamiento del conocimiento. La formación 
en valores es un reto permanente, cuya importancia se acrecienta con la apertura hacia una 
sociedad cada vez más intercultural, debe realizarse en torno a las relaciones familia-
escuela- sociedad y el campo laboral. Por ello, es necesaria la continua revolución del 
método y la organización en el ámbito de la pedagogía. 
Se deben tomar en cuenta para la creación de herramientas DDINC, las teorías y 
prácticas que define la pedagogía, de esa manera puede llevar a cabo su papel educativo 
con eficacia, es decir, lograr sus metas y objetivos previstos, que el alumno aprenda lo que 
debe aprender; además de ser relevante, al incluir contenidos valiosos y útiles conforme a 
los requerimientos necesarios para formar integralmente al alumno, acordes con las 
necesidades sociales, laborales y personales; y eficiente, empleando los recursos 
necesarios, técnicas de enseñanza apropiadas y con los medios pertinentes para desempeñar 
su labor. 





Se toman determinadas perspectivas pedagógicas para la construcción del método 
DDINC. La pedagogía del constructivismo de Schunk (1997), propone evaluar el progreso 
del estudiante al considerar para qué, qué y cómo aprende.  
Las actividades que se planteen a través de la herramienta DDINC deben considerar al 
estudiante como el protagonista de su aprendizaje, decidiendo qué le resulta importante 
aprender y resolviendo problemas al proponer soluciones creativas, así mismo, el docente 
debe conocer cómo el estudiante construye el conocimiento, su proceso para llegar a una 
solución plausible y su capacidad de monitoreo y autocontrol para lograrlo. 
Lo anterior se complementa con la propuesta de Rodríguez (2004, pp. 71 - 73) respecto 
a la pedagogía social desarrolladora, donde establece que el docente debe convertirse en un 
investigador que encuentre contenidos actualizados y relevantes para orientar al estudiante 
en el descubrimiento del conocimiento, además de facilitárselo por exposición participativa 
en clase. También debe basar sus criterios de evaluación en lo que el grupo proponga como 
relevante, con respeto, humildad y el reconocimiento de las opiniones ajenas. 
 Este enfoque pedagógico señala que al conceptualizar la solución se deben considerar 
los estilos de aprendizaje como los menciona Arias, Carbanach, Rioboo y Paz (1993, pp. 
485- 490) y Gagné (1970, p. 103); además de los tipos de inteligencia que define Gardner 
(1993), combinando los aportes de Luca (2010), para adecuar el contenido a las necesidades 
del estudiante. 
La pedagogía no directiva de Rogers (1992) también sirve de base para la propuesta del 
método DDINC, donde se debe orientar el desarrollo de este tipo de herramientas para 
permitir la libre expresión de las necesidades del estudiante, favoreciendo un clima 
afectivo, de comprensión, aceptación y respeto, que le impulsen en la realización de su 





potencialidad. La propuesta posee una tendencia a la actualización humana motivada por 
el progreso, donde el papel del docente consiste propiciar que el estudiante obtenga 
experiencias de aprendizaje significativas para su realización personal. Por todo lo anterior, 
se deben generar las condiciones favorables para la expresión y realización de la 
potencialidad del estudiante, quien debe ser el protagonista de su aprendizaje, decidiendo 
qué le resulta importante aprender y resolviendo problemas al proponer soluciones, con una 
comprometida voluntad de aprendizaje.  
Finalmente, el docente debe conocer cómo el estudiante construye el conocimiento, su 
proceso para llegar a una solución plausible, siendo consciente de su capacidad de 
monitoreo y auto control para lograrlo, contextualizando la enseñanza a las necesidades del 
estudiante. En palabras de Rogers (1992) “El docente debe ser consciente que al evaluar el 
progreso del estudiante debe considerar para qué, qué y cómo aprende” (pp. 40 - 45). 
Es necesario que toda propuesta educativa que busca innovar, tal como el método 
DDINC, considera los ocho componentes interrelacionados de la innovación educativa que 
expone Fullan (2011, pp. 33- 34), pues se deben buscar solucionar los problemas de raíz y 
conseguir los mejores resultados posibles; tener un reducido número de objetivos y 
problemas educativos a solucionar; evitar introducir distractores que desvíen la atención 
del objetivo educativo de la herramienta; identificar los errores cuando surjan y buscar 
corregirlos con una mejora continua; involucrar una intervención no punitiva; manejar 
expectativas de alto nivel; favorecer el intercambio de información entre los involucrados 
en el proceso educativo; protegerse contra distractores que puedan afectar el desempeño de 
sus funciones educativas; y siempre estar dispuesto a aceptar los crecientes desafíos con 
nuevas propuestas de mejoría y actualización. 





La necesidad de innovar viene dada por el hecho de que el sistema y el proceso de 
transmisión de conocimientos es dinámico, ya que se encuentra en un constante cambio 
educativo, y como explica Fullan (1972; 1982; 1997), exige diversos aspectos que se toman 
en cuenta para la aplicación del método DDINC: 
• Comprensión los puntos de vista y capacidades de los diferentes actores educativos, 
que puedan encontrar el significado de lo que se requiere cambiar y cómo lograrlo para 
que se integren en el proceso de cambio e innovación (Fullan, 1972, p. 4). 
• Partir de la iniciación (identificar el problema educativo a resolver); la 
implementación (que involucraría desarrollar la solución y ponerla a prueba); la 
continuación (donde se sigue mejorando la solución en contexto de su aplicación); y 
finalmente, el resultado (donde se compara el estado inicial y los posteriores de la 
aplicación de la solución) (Fullan, 1982, p. 7). 
• Involucrar todos los actores educativos para conseguir los objetivos del cambio y 
desarrollar una capacidad de aprendizaje interna (los actores son capaces de solucionar 
los problemas por sí mismos) y externa (los actores deben poder cambiar el sistema para 
mejorarlo y a sí mismos) (Fullan, 1982, p. 9). 
• Afectará la profesión docente reculturizando, es decir, transformando hábitos, 
habilidades y prácticas de los educadores, centrándose en lo que los estudiantes aprenden 
y cómo mejorar la situación; 
• Re temporalización, o cómo usar el tiempo de manera más eficaz para educadores 
y estudiantes;  
• Y reestructuración, para ajustar las relaciones entre instituciones y entorno, creando 
un intercambio entre la sociedad, la familia, la política y los docentes para facilitar el 
cambio y mejora de la institución (Fullan, 1997, p. 5). 
La innovación de esta propuesta educativa se presenta en el hecho de que sirve como 
elemento generador de cultura de manera activa, incluyendo características de los 
componentes de la cultura que distingue Parsons (1949, p. 30), correspondiente a las 
instituciones (usos populares, costumbres, hábitos y leyes), a las ideologías (creencias, 
valores, filosofías, ciencias, tecnologías, historias, etc.), y a la cultura material (patrimonio 
material, instrumentos y artefactos históricos, máquinas, productos, que requieran métodos, 
técnicas y sistemas heredados en usos y costumbres para ser usados). Es posible que la 





herramienta DDINC cuente con estos componentes como parte de su composición, como 
el mensaje educativo o como parte del contexto histórico que le dio origen.  
Complementario a la educación, está el aspecto lúdico y recreativo, que le permitirá a la 
herramienta DDINC captar la atención del estudiante de una manera más amena y divertida. 
En el capítulo 3 se expandirá la información sobre la importancia de considerar la 
pedagogía lúdica para la integración de actividades de juego en la educación, como la 
expone Dinello (2007); 
Se debe crear un clima lúdico donde se interrelacione e intercambie información sobre 
los ámbitos sociales (convivencia y colaboración en grupo), físicos (aprovechar las 
instalaciones y otros instrumentos a la mano para fortalecer la función de la herramienta) y 
contextuales (el espacio donde están, el contenido que se maneje, el momento histórico, 
etc.) (p. 22). 
Es benéfico considerar el análisis de los aspectos del proceso de enseñanza durante la 
creación de herramientas DDINC, como los explica Fuentes (2002); 
Son la estructuración didáctica, partiendo del ordenamiento didáctico, en base a leyes y 
principios pedagógicos y psicológicos enfocados en las necesidades de aprendizaje; el 
método de enseñanza, partiendo del inductivo (de particular a general) al  deductivo (de lo 
general a lo particular), para lograr la eficiencia en el proceso educativo de enseñanza- 
aprendizaje; y la actuación docente, importante pues, al aprender, cuando uno se apropia 
de los procedimientos y técnicas de enseñanza, absorbiendo el método pedagógico del 
docente (pp. 22- 24). 
Con todos estos aspectos a considerar, se prevé también un cambio de relaciones y roles 
educativos entre los principales actores. El docente se encargará de proponer soluciones a 





los directivos que administrarán recursos para que puedan desarrollar y generar contenido 
educativo, que luego el alumno procesará analizando su experiencia, para que así, el 
docente ajuste la solución propuesta y que esta sea más eficiente a la hora de resolver los 
problemas educativos. Posteriormente, el alumno compartirá su experiencia con la familia, 
que se encargará de difundir en la sociedad los beneficios de dicha solución; la sociedad se 
apropiará de la solución, buscando implementarla en otros contextos, permitiendo a otros 
docentes retomar la solución para ajustarla y continuar adaptándola a su contexto específico 
en un ciclo virtuoso. 
1.2 DIDÁCTICA, ESTILOS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE Y 
METACOGNICIÓN. 
Se propone que el docente actúe como un investigador para actualizar sus conocimientos 
durante el desarrollo de una herramienta de Diseño Didáctico-Interactivo Generador de 
Narrativas Complejas (DDINC) contextualizada en las necesidades educativas del 
estudiante, realizando estudios para conocer cómo orientar al estudiante para que construya 
su propio conocimiento, qué proceso sigue para resolver los problemas y sus capacidades 
de meta-cognición. Se debe considerar un método de evaluación basado en para qué, qué y 
cómo aprender, con el cual el grupo de alumnos esté de acuerdo, todo ello apoyándose en 
las teorías didácticas apropiadas que corresponden a las dimensiones del psiquismo 
humano de Tomás  (2009, p. 8), el proceso de comunicación educativa y los requisitos que 
deben cumplir los objetivos que pretende conseguir el proceso de enseñanza propuesto por 
Gagne y Briggs (1987, p. 200). 





Los fundamentos de los principios de aprendizaje que propone Ardila (1970, p. 30- 33) 
también aportan gran sustento a la propuesta teórica, pues permiten que el proceso de 
enseñanza sea más efectivo, considerando la psicología del estudiante para fortalecer los 
esfuerzos docentes: 
Ardila (1970, p. 33) también expone sobre el más efectivo refuerzo en el proceso de 
aprendizaje, considera que es aquel que sigue a la acción con demora mínima y la 
progresiva disminución del esfuerzo con el paso del tiempo. Por tanto, se puede lograr una 
máxima motivación para el aprendizaje cuando la tarea encuentra un equilibrio entre 
facilidad y dificultad; ahí es donde el individuo encuentra la satisfacción. 
Se debe considerar que el aprendizaje es más que un proceso de orden intelectual, sino 
que también lo es desde el punto de vista emocional; nosotros aprendemos con los órganos 
sensoriales, especialmente mediante la vista y del oído, a través de lo que se experimenta y 
se siente, por ello, es valioso considerarlos como recursos útiles para el desarrollo de tal 
proceso. Lo que aprendemos tendemos a vincularlo con lo que sabemos, esto forma parte 
de las perspectivas particulares y subjetivas que brindan valor a la enseñanza.  
Tiende a ser más fácil aprender una cosa a la vez. Por ello, es importante delimitar con 
claridad las unidades de aprendizaje distintas y recordar que cada persona aprende a 
velocidades y grados distintos, dependiendo de sus conocimientos, nivel de inteligencia y 
habilidades. 





El proceso de creación de una herramienta DDINC debe considerar las fases 
secuenciales del proceso de enseñanza y aprendizaje que propone Gagné y Briggs (1982, 
pp. 236- 250): 
1- Análisis de la situación: Se debe identificar el problema educativo necesario a 
resolver, 
2- Establecimiento de objetivos: Se toma como los criterios de actividades claras que 
se deben realizar para conseguir que el estudiante adquiera con efectividad el conocimiento, 
las capacidades educativas de la herramienta a desarrollar, dinámicas narrativas donde se 
va a aplicar, métodos de evaluación, un programa de enseñanza, etc. 
3- Programación de la materia: Planificar de acuerdo con habilidades subordinadas. 
4- Elección del método didáctico: Tras haber identificado las habilidades 
subordinadas, se elegirá una sola capacidad objetivo.  
5- Selección de medios didácticos: Organizar un plan de enseñanza con cada objetivo.  
6- Desarrollo de la docencia: Elegir los medios de enseñanza adecuados, ejerciendo 
influencia directa en el alumno: estimulando la memorización, presentando estímulos, 
activando conjuntos mentales, proporcionando retroalimentación. 
7- Evaluación y control de resultados: Se pide un desempeño adicional para confirmar 
la competencia, con evaluación y retroalimentación formativa, en función del verbo de 
acción establecido en el objetivo (pp. 236- 250).  
La herramienta DDINC debe poder comunicar la aplicación, en la vida diaria de las 
personas, del conocimiento adquirido, para ello, se toman en cuenta los principios del 
aprendizaje como los expone Ardila (1970, p. 30- 33), que sirven para vincular todo el 
conocimiento que se presente al individuo con conceptos comunes y familiares para 
cualquiera, partiendo de las perspectivas particulares con el fin de otorgarle valor a la 
enseñanza.  
Es propicio recordar que una asignatura no es un elemento aislado del conocimiento, ya 
que forma parte de un entorno educativo y social, por tanto, requieren de una planificación 
específica todas las aportaciones teóricas y las prácticas que se integrarán como parte de la 
herramienta DDINC y su dinámica narrativa, para determinar las etapas que se 
desarrollarán, así como coordinar y ordenar las actividades que se han de realizar. 





Para ello, es necesario manejar un delimitado sistema de unidades de aprendizaje, 
cuidando que los conocimientos presentados se absorban de uno a la vez, para construir el 
conocimiento progresivamente y que el individuo sea capaz de asimilarlo con más 
facilidad.  
También es pertinente considerar el nivel de conocimientos, habilidades y de 
inteligencia que posee cada individuo, pues cada uno aprende en grados distintos y a 
velocidades diferentes. Por ello, se debe ofrecer diferentes tipos de manipulación de la 
herramienta DDINC, para que esta pueda adecuarse a diversos sectores de individuos 
(principiante, intermedio, avanzado, en el contexto que se requiera).  
Se deben presentar metas claras y precisas para motivar al usuario durante el proceso de 
aprendizaje intelectual y emocional. Con una mirada inicial, el individuo debe ser capaz de 
visualizar qué puede conseguir al manipular la herramienta DDINC (o realizar las 
actividades/ejecutar las acciones que se le presentan). El usuario debe ser capaz de 
comprender lo que se espera de su interacción y manipulación de la misma.  
Es necesario considerar los sentidos como recursos para un adecuado desarrollo de la 
enseñanza, pues a través de ellos se lleva a cabo el aprendizaje. La herramienta DDINC 
debe poseer múltiples formatos de presentación complementarios, audiovisuales, táctiles, 
olfativos, gustativos, etc., para ofrecerle al individuo una experiencia de aprendizaje rica y 
vasta. 
Es benéfico comenzar por ejecutar la exposición del conocimiento previo a realizar una 
acción (la que requiera dicho conocimiento) y reforzarla después de la acción (con una 
explicación que relacione la actividad con el concepto), para lograr mayor efectividad en 
el aprendizaje. 





Toda tarea que se vaya a realizar con la herramienta DDINC debe representar un reto 
para el individuo (un equilibrio entre difícil o frustrante y fácil o decepcionante), es decir, 
construir sobre una base conocida (conocimiento básico) una serie de aplicaciones del 
conocimiento que exijan reflexión pero no se salgan de lo expuesto inicialmente (no exigir 
conocimientos avanzados que no se vayan a otorgar por medio de la herramienta), para 
conseguir la máxima motivación en el aprendizaje. 
Como se mencionó con anterioridad, se requiere integrar las 3 dimensiones del 
psiquismo humano durante la exposición de las capacidades de la herramienta DDINC, 
tomadas de Tomás (2009, p. 8), que son: la dimensión cognoscitiva del homo sapiens, el 
saber qué hay que hacer y por qué; la dimensión técnica, del homo faber, el saber cómo 
hay que hacerlo; y la dimensión decisional, el homo ethicus, el querer hacerlo. 
La herramienta DDINC debe presentar una manipulación clara y atractiva para el 
estudiante, por lo tanto, considerar las 3 dimensiones del psiquismo humano que propone 
Tomás  (2009) resultará beneficioso, como se explican a continuación: 
1- Dimensión cognoscitiva (el saber qué hay que hacer y por qué):  Se le presentará 
al individuo una demostración básica de los resultados que deberá conseguir al 
manipular o hacer uso de la herramienta diseñada por medio de la método propuesta, y 
una breve pero suficiente explicación para que conozca por qué funciona así.  
2-  Dimensión técnica (el saber cómo hay que hacerlo):  Se le brindará al individuo 
una demostración del procedimiento que puede seguirse para resolver el problema 
presentado con la herramienta, explicando los controles a manipular, las reglas a seguir, 
las variaciones que se pueden introducir para obtener resultados variables. 
3-  Dimensión decisional (El querer hacerlo):  Se le mostrará al individuo los 
posibles beneficios, efectos interesantes, resultados alternativos, etc., que se pueden 
obtener al manipular la herramienta, añadir variaciones en los controles, y obtener 
resultados diferentes para un mismo problema, e inclusive las consecuencias de fallar 
en obtener el resultado ideal; de esa manera, se le motivará a experimentar, además, de 
ofrecerle la promesa de una recompensa (calificación, premio, etc.) por su correcta 
resolución de problemas (Tomás, 2009, p. 8). 





Es necesario generar un aprendizaje integral en el estudiante que interactúe con la 
herramienta DDINC, es decir, considerar al individuo como parte esencial del proceso de 
enseñanza, para conseguirlo, se recomienda aplicar los cuatro pilares de la educación que 
propone Delors (1996) en el desarrollo de la herramienta:  
Aprender a conocer, es decir, comprender el mundo para vivir con dignidad, desarrollar 
sus capacidades profesionales y de comunicación, despertar la curiosidad intelectual, el 
sentido crítico y autonomía de juicio; aprender a hacer, con la adquisición de una 
competencia para hacer frente a numerosas situaciones, trabajando en sociedad, con auto-
evaluación, por medio de simulaciones y aprendiendo de los errores; aprender a ser, por 
medio del fortalecimiento de la responsabilidad personal en la realización del destino 
colectivo, explorando talentos como el raciocinio, la memoria, la imaginación, las aptitudes 
físicas, el sentido de la estética, la facilidad para comunicar con los demás, el carisma del 
dirigente, para el desarrollo de la personalidad, autonomía de acción y de juicio; y aprender 
a vivir, a través de conocer a los demás, su historia, tradiciones y espiritualidad que le 
ayuden a comprender las relaciones de interdependencia y asumir riesgos o retos del futuro 
de manera compartida, formulando objetivos y proyectos comunes para una cooperación 
serena y amistosa, desarrollando la percepción del otro (pp. 96- 109). 
La herramienta DDINC se desenvolverá a través de varias actividades que involucren 
procesos mentales superiores, y para conseguirlo, se requiere aplicar los tipos de 
aprendizaje, que explican Williamson (2012, p. 26) y Arias, Carbanach,  Rioboo y Paz, 
(1993, pp. 485- 490), los cuales son: el aprendizaje receptivo, presentar el contenido del 
conocimiento por explicación docente; el  aprendizaje por descubrimiento, alentar al 
estudiante a descubrir el conocimiento por sí mismo; el  aprendizaje memorístico, 





asociaciones puramente arbitrarias para memorizar datos; el  aprendizaje significativo, 
construir el propio conocimiento relacionando los conceptos a aprender; el aprendizaje 
asociativo, la memorización se asocia con otras actividades prácticas; el aprendizaje 
conceptual, dominar el conocimiento con la palabra oral y escrita; el aprendizaje creador, 
encontrar soluciones originales por medio de la proposición y construcción de propuestas; 
el aprendizaje reflexivo, complementa al creador colaborando en la solución de problemas; 
el  aprendizaje del ajuste emocional y social (guiar a los estudiantes a ajustarse a su medio 
físico y social de manera satisfactoria).  
Se interpreta de Williamson (2012, p. 26), que el aprendizaje es un cambio relativamente 
permanente en el comportamiento, es decir, la manera de actuar ante diversas situaciones 
y la actitud (pensamiento, creatividad, sentimiento, intención, de una persona) que se ve 
reflejada en la adquisición de conocimientos y/o habilidades a través de la experiencia y la 
significación que con ello adquiere, comenzando desde el nacimiento, y concluyendo en la 
muerte. Sin importar las circunstancias “siempre se aprende, a través del estudio, la 
instrucción, la observación o la práctica. Este proceso produce cambios en el 
comportamiento que pueden observarse de manera objetiva y medirse” (p. 27).  
Para definir el formato con que se aplica en la herramienta DDINC y la dinámica 
narrativa con la que se desenvuelve durante la exposición en clase, se requiere considerar 
las teorías concernientes a las inteligencias múltiples, a veces más de una a la vez, pues 
todas se utilizan en menor o mayor grado. Usarlas complementariamente ayuda a potenciar 
su eficacia. 
Los tipos de inteligencia que plantea Gardner (1993, pp. 23- 30) y el modo de 
planificación de la educación propio de cada tipo que expone De Luca (2010, pp. 7 – 8) 





ayudan a adaptar la herramienta DDINC y sus funciones a las capacidades del estudiante, 
facilitando su manipulación, el aprovechamiento de sus cualidades educativas y la 
aceptación de su uso como auxiliar en la enseñanza, así como en el desarrollo de la 
inteligencia  musical, lógico-matemática, cinético-corporal, espacial, lingüística, 
intrapersonal e interpersonal. 
Para darle un formato de aplicación a la herramienta propuesta y su dinámica narrativa, 
con la cual se desenvolverá su labor educativa, se requiere considerar las teorías 
concernientes a las inteligencias múltiples, a veces más de una a la vez, pues todos 
poseemos dichas inteligencias en menor o mayor grado, y al usarlas complementariamente 
se ayuda a potenciar su utilidad; Gardner (1993, pp. 23- 30) describe su  utilidad en la 
resolución de problemas y el modo en que puede planificarse para la educación del 
estudiante, de la forma en que lo sugiere De Luca (2004, pp. 7- 8), aplicándolo a la 
investigación, tal como se muestra en las siguientes tablas:  
Tabla 1.1 Teoría de las Inteligencias múltiples (Musical). Fuente: Tomado de Gardner 
(1993, p. 23) y De Luca (2004, p. 7) 
Tipo de 
inteligencia 
Utilidad en la 
resolución de 
problemas 
planificación Aplicación en DDINC 




















Complementar las actividades 
con acompañamiento melódico 
que ayude a establecer un ritmo 
de acción, marcar momentos 
críticos, dar pistas sobre sucesos 
importantes, centrar la atención y 
mejorar la inmersión durante la 
interacción, etc.  





La Tabla 1.1 es concerniente a la inteligencia musical. Su utilidad radica en la 
resolución de problemas. Presenta cómo planificar la enseñanza por medio de esta 
inteligencia y de qué manera se puede aplicar en el desarrollo de una herramienta DDINC. 
Tabla 1.2 Teoría de las Inteligencias Múltiples (Cinético- corporal). Fuente: Tomado de 
Gardner (1993, p. 23) y De Luca (2004, p. 7) 
Tipo de 
inteligencia 
Utilidad en la resolución 
de problemas 
Planificación Aplicación en DDINC 
Cinético- 
corporal 
Comunicación de la 
emoción a través de 
mímica o creación, 
problemas de 
competencia como 
atletismo, arte dramático, 
danza, trabajos manuales, 
empleo de herramientas, 
actividades donde se debe 
mover, tocar y emplear 
comunicación de lenguaje 
corporal. 
Enseñanza a 
través del el 
movimiento y el 






Se puede aprovechar 
por medio de controles 
físicos para manipular las 
capacidades de la 
herramienta, como 
botones, palancas, etc., 
que exijan cierta 
coordinación 
visual/auditiva- motora, así 
como ejecución de 
actividades que involucren 
movimiento, 
desplazamiento, reflejos, 
manipulación de objetos 
diversos, construcción de 







La Tabla 1.2 es concerniente a la Inteligencia Cinético-Corporal. Su utilidad radica 
en la resolución de problemas. Muestra cómo planificar la enseñanza por medio de esta 
inteligencia y cómo se puede aplicar en el desarrollo de una herramienta DDINC. 





 Tabla 1.3 Teoría de las Inteligencias Múltiples (Lógico- matemática). Fuente: Tomado de 





Utilidad en la resolución 
de problemas 





Problemas que requieran 
manipular variables 
simultáneamente, creando 
hipótesis y evaluando 
sucesivamente, rechazarlas 
o aceptarlas, usar teoría 
matemática, razonamiento, 
lógica, habilidad numérica y 
sistemática. 
Se enseña por 
cuestionamientos
, trabajo con 
números, 
experimentos 




La herramienta puede 
incluir acertijos que 
requieran habilidad 
analítica, cálculos y/o  
reflexión para resolverlos, 
considerar variables, 
construir estructuras en 
base a criterios 
geométricos, etc. 
La Tabla 1.3 es concerniente a la Inteligencia Matemático- Espacial. Su utilidad 
está en la resolución de problemas. Presenta cómo planificar la enseñanza por medio de 
esta inteligencia y cómo se puede aplicar en el desarrollo de una herramienta DDINC. 
Tabla 1.4 Teoría de las Inteligencias múltiples (Lingüística). Fuente: Tomado de Gardner (1993, p. 23) y 





Utilidad en la 
resolución de problemas 
Planificació
n 






verbal de información y 
diálogo, con actividades 
de escritura  y lectura, 
memorización, 
narración, exposición de 
puntos de vista, 
argumentación y 
debate, acertijos 









uso de la 





La herramienta y su dinámica narrativa 
pueden aplicar transmisión y recolección de 
información por medios escritos o verbales 
(además de la interacción física), para 
devolver retroalimentación al estudiante 
empleando otros medios adecuados. 
Adicionalmente, la propia naturaleza de la 
dinámica narrativa incluye la participación 
del estudiante en una serie de actividades 
que irán formando su narración personal, 
misma que posteriormente puede comunicar 
a sus compañeros para compartir su 
experiencia, debatir e intercambiar puntos de 
vista. 
La Tabla 1.4 es concerniente a la Inteligencia Lingüística. Su utilidad radica en la 
resolución de problemas. Muestra cómo planificar la enseñanza por medio de esta 
inteligencia y cómo se puede aplicar en el desarrollo de una herramienta DDINC. 





Tabla 1.5 Teoría de las Inteligencias múltiples (Espacial). Fuente: Tomado de Gardner (1993, 





Utilidad en la resolución 
de problemas 
Planificación Aplicación en DDINC 
Esp
acial  
Visualización de un 
objeto y sus propiedades 
dependientes del espacio 
(artes plásticas, diseño), 
problemas de navegación 
y mapeo, habilidad con 
lectura de mapas y 
gráficos, dibujar, resolver 
rompecabezas y 
laberintos. 










La herramienta puede 
aprovecharla para la creación y 
construcción de objetos con 
ciertos componentes 
proporcionados, transitar un 
espacio dado para avanzar 
entre zonas de interacción 
(niveles, mapas, calabozos, 
laberintos), representar objetos 
solicitados, etc. 
La Tabla 1.5 es concerniente a la Inteligencia Espacial. Su utilidad se presenta en 
la resolución de problemas. Su enfoque radica en cómo planificar la enseñanza por medio 
de esta inteligencia y cómo se puede aplicar en el desarrollo de una herramienta DDINC. 
Tabla 1.6 Teoría de las Inteligencias múltiples (Interpersonal). Fuente: Tomado de Gardner 





Utilidad en la 
resolución de 
problemas 






analizar el modo 
de actuar, pensar, 
reaccionar de 
otros, elaboración 






trabajar con otros, 
liderar, organizar, 
comunicar, disolver 
conflictos y vender 
cosas. 









y cooperar para 
lograr un objetivo 
concreto. 
La herramienta y la dinámica 
narrativa deben ser muy claras en 
sus intenciones de requerir 
participación en grupo, así como 
cambiar las dinámicas de 
interacción para que todos tengan 
participación en la resolución de 
problemas, otorgándoles un papel 
determinante que colaborará en 
actividades concretas a lo largo de 
la experiencia narrativa; así mismo, 
fomentar este intercambio libre de 
prejuicios y presiones sociales para 
que cada estudiante participe de la 
manera más abierta y receptiva 
posible. 
 





La Tabla 1.6 es concerniente a la Inteligencia Interpersonal, su utilidad está en la 
resolución de problemas. Muestra cómo planificar la enseñanza por medio  de esta 
inteligencia y cómo se puede aplicar en el desarrollo de una herramienta DDINC. 
Tabla 1.7 Teoría de las Inteligencias múltiples (Intrapersonal). Fuente: Tomado de Gardner 
(1993, p. 23) y De Luca (2004, p. 7) 
Tipo de 
inteligencia 
Utilidad en la 
resolución de 
problemas 
Planificación Aplicación en DDINC 
Intrapersonal  Problemas 
dentro del mismo 
estudiante, 
permitiéndole 
conocer la gran 
variedad de 
sentimientos que 
suceden en su 
mente  y su vida 
emocional, para 
generar un modelo 
eficaz y fiable de 
uno mismo para 
tener 
autorreferencia, lo 
que se comunicará 
a través del resto 
de las inteligencias. 
Se enseña a 
través discriminar 
entre las emociones, 
para etiquetarlas y 
poder recurrir a ellas, 
con lo que se puede 
orientar y reconocer 
las necesidades, 
carencias, 
conductas, y deseos 
propios para 
entenderlos lo mejor 
posible, y permitir 
comprender, 
entender y trabajar 
con uno mismo. 
La herramienta debe 
otorgar espacios de 
reflexión, donde el 
estudiante sea capaz de 
autoevaluarse, mirar en 
su interior, sentir empatía 
con el personaje que 
toma lugar en la 
experiencia, aprender de 
sus errores, autocriticarse 
y autocorregirse al 
equivocarse, se debe 
hacerlo consciente de sus 
carencias, tanto como de 
sus fortalezas para que a 
través de la experiencia 
educativa que se le 
ofrece, sea capaz de 
crecer también 
interiormente y mejorar 
como persona más allá de 
sólo adquirir 
conocimiento útil para la 
vida. 
La Tabla 1.7 es concerniente a la Inteligencia Intrapersonal. Su utilidad radica en la 
resolución de problemas. Muestra cómo planificar la enseñanza por medio de esta 
inteligencia y cómo se puede aplicar en el desarrollo de una herramienta DDINC. 





Además, se considera la propuesta de Gagné (1970, p. 103) sobre la jerarquía de los 
ocho tipos de aprendizaje de aprendizajes, que relaciona con los cincos dominios que 
representan los resultados del aprendizaje, o capacidades aprendidas, como se presenta en 
la siguiente Tabla: 
Tabla 1.8 Jerarquía de ocho tipos de aprendizaje de aprendizajes P.1.  
Fuente: Tomado de Gagné (1970, p. 103) 
Dominios  Tipos de inteligencia usados 
Destrezas motoras 
(uniformidad y regularidad en las 
respuestas) 
Aprendizaje de señales (acondicionamiento 
de reflejos) 
Estímulo- respuesta (Acondicionamiento 
instrumental u operante) 
Encadenamiento motor 
Información verbal 
(posee un amplio contexto de significados, 
a través del cual se puede  asociar a 
información ya existente, una conducta debe 
demostrarse después de recibir dicha 
información por sugerencias externas) 
Estímulo- respuesta 




(se empieza al adquirir cadenas simples y 
discriminaciones, hasta llegar a reglas y 
conceptos, se debe combinar información 
verbal y destreza intelectual previamente 
aprendida) 
Discriminación múltiple 
Aprendizaje de conceptos 
Aprendizaje de principios 
Aprendizaje de problemas 
La Tabla 1.8 muestra la jerarquización de los ocho tipos de aprendizaje de 
aprendizajes, tal como expone Gagné (1970, p. 103). 
 
 





Tabla 1.9 Jerarquía de ocho tipos de aprendizaje de aprendizajes P.2. Fuente: Tomado 
de Gagné (1970, p. 103) 
Actitudes 
(son las que afectan la ejecución de 
acciones individuales de las personas, son 
difíciles de enseñar, deben ser adquiridas y 
reforzadas en la escuela, son un estado interno 
que puede ser medible a través de la conducta 
manifiesta) 







(Se encargan de regir el comportamiento 
del individuo con relación a su atención, 
lectura, memoria, pensamiento, etc., se 
organizan de manera interna. Lo que uno 
aprende es el contenido y su manipulación 
depende de las estrategias intelectuales que se 
toman y su dominio) 
Aprendizaje de señales 
Cognoscitivas  
Aprendizaje de principios 
Resolución de problemas 
 
La Tabla 1.9 muestra la jerarquización de ocho tipos de aprendizaje de aprendizajes 
como la expone Gagné (1970, p. 103), esta información puede emplearse durante el 
desarrollo de una herramienta DDINC para integrar diversas modalidades de aprendizaje 
que faciliten a los estudiantes comprender el conocimiento expuesto. 
El autoconocimiento es clave en el proceso de enseñanza para que el mismo estudiante 
sea artífice de su propio aprendizaje; esto corresponde a la metacognición, que posee 
diversas modalidades útiles para elaborar estrategias de autoevaluación y autocrítica, tales 
como las define Allueva (2002, pp. 72- 73): meta-memoria, el conocimiento de la memoria; 





meta-atención, el conocimiento del funcionamiento; meta-comprensión, el conocimiento 
de la comprensión; y meta-pensamiento, el conocimiento del pensamiento. 
De acuerdo con Allueva, la metacognición se refiere a “los procesos del aprendizaje que 
se proponen a través de los sistemas educativos” (p. 76). Se utilizan las capacidades propias 
de cada estudiante para aprender y comprender su entorno, pero se requiere proponer un 
currículo de aprendizaje que se adapte a las mismas, que saque provecho de ellas y colabore 
con una educación más eficiente. También se debe partir de las habilidades, competencias 
y el manejo de las emociones que el alumno tiene para ayudarlo a adquirir los 
conocimientos de la mejor forma en la que puede aprehenderlos. El autor explica las 
acciones a tomar para desarrollar las habilidades meta cognitivas, mismas que pueden 
adaptarse durante el desarrollo de herramientas DDINC: 
a) Planificación. Durante la realización de las actividades que propone la herramienta 
DDINC, se debe proponer un momento para que el estudiante se detenga a reflexionar sobre 
las acciones que deberá tomar para resolver el problema, elaborando un plan de acción. 
b) Predicción. Es necesario que previo a emprender la resolución de un problema 
propuesto por la herramienta DDINC, se presente al estudiante los requisitos que necesita 
para enfrentar el reto, de esa manera, podrá evaluar si es capaz de resolverlo, superar la 
oposición, enfrentarse a una tarea, desenvolverse en actividades específicas, etc., tomando 
en cuenta los conocimientos y experiencias previas; si no, es preferible darle un medio para 
que retroceda hacia actividades y exposiciones conceptuales previas y refuerce sus 
conocimientos y habilidades hasta que esté seguro de poder con los siguientes retos. 





c) Regulación. Darle los medios al estudiante para que tenga la posibilidad de evaluar, 
dosificar y aplicar los recursos con que cuenta, y desarrolle su capacidad de regular sus 
recursos cognitivos, usando las estrategias apropiadas de acuerdo con su criterio. 
d) Control. Brindarle los medios propicios al estudiante para que pueda controlar su 
propio desempeño (autoevaluación), su compromiso (comprobación de su motivación para 
conseguir el objetivo), las actitudes (autorreflexión de su disposición frente a los problemas 
presentados) y la atención (modalidades de interacción diversas a escoger). 
e) Verificación. Posibilitar al estudiante el poder interrumpir la resolución del 
problema si le parece que no es capaz de seguir adelante, con base en su propia evaluación 
sobre sus conocimientos adquiridos, las aptitudes y las limitaciones con que se cuenta; para 
después regresar y retomar el reto o volver a empezarlo contando con mayor capacidad. 
f) Estrategias. Evitar darle indicaciones al estudiante sobre las habilidades meta 
cognitivas que necesita desarrollar para resolver un problema, pero si comunicarle las que 
ha desarrollado para que sea consciente de su propio avance, y sea capaz de saber qué 
técnicas, para qué usarlas, en qué momento aplicarlas y de qué manera, para que desarrolle 
sus propias estrategias metacognitivas eficaces. 
Finalmente, es importante tener presente durante la concepción de la propuesta, las 
facetas de la experiencia del estudiante que Morville y  Rosenfeld explican (1998):  
Que sea útil, con soluciones innovadoras que apoyan la utilidad; que sea usable al 
otorgarle facilidad de uso; que sea deseable por equilibrar con valores del diseño emocional 
y eficiencia de uso; que sea encontrable, es decir, que el estudiante pueda encontrar lo que 
busca; que sea accesible para que personas con capacidades diferentes sean capaces de 





usarlo; que sea creíble, al manejar elementos que brindan la confianza de los estudiantes; y 
que sea valioso por ofrecerle al estudiante un valor añadido adicional a su función primaria 
(p. 26). 
Conclusión parcial 
En este capítulo se hace una aproximación a la primera dimensión sobre educación que 
conforma el objeto de estudio. Aquí se pretende delimitar los lineamientos y características 
que se consideran en el enfoque educativo del método propuesto.  
Se responde parcialmente la pregunta específica sobre ¿Cuáles son las características, 
lineamientos y teorías necesarias para desarrollar las herramientas didáctico-interactivas 
que generen narrativas complejas, en el contexto a las necesidades educativas del estudiante 
y el docente? al desarrollar y contextualizar las características, lineamientos y teorías 
necesarias para la creación de las herramientas didáctico- interactivas que generen 
narrativas complejas, se deben considerar los diversos criterios educativos, como la 
pedagogía, didáctica, meta-cognición y los estilos de enseñanza-aprendizaje. 
Se logró parcialmente el objetivo de distinguir las características pedagógicas necesarias 
para que la herramienta DDINC sea útil y pueda insertarse en el entorno educativo, el cual 
será de variable naturaleza. Por ello se requiere que el método DDINC posea flexibilidad 
de aplicación, dependiendo de las necesidades educativas que el investigador educativo 
identifique y desee satisfacer. 
Se encontró que el estudiante debe jugar un rol protagónico en su proceso educativo, por 
lo tanto, los beneficios que ofrecerá una herramienta didáctica  conformada de acuerdo al 
método DDINC propuesto, deben considerar sus necesidades, procesos y estilos de 





aprendizaje, así como diferentes tipos de inteligencia que favorezcan la adquisición del 
conocimiento con facilidad. 
Además, los docentes deben estar preparados para afrontar los retos que generan las 
problemáticas educativas que se detectan en su labor diaria, así como poder identificar 
diferentes maneras de solucionarlo, para ayudar mejor al estudiante a conseguir sus metas 
y lograr el éxito académico esperado. 
Ambos, docente y estudiante, deben ser parte central del proceso de enseñanza- 
aprendizaje, por lo tanto, esta delimitación de los aspectos educativos que deben 
considerarse en el proceso de desarrollo de una herramienta DDINC, la cual permita 
brindarle al desarrollador de la herramienta DDINC, el investigador educativo, el docente, 
el cuerpo multidisciplinario, etc., la posibilidad de explorar los aspectos educativos de la 
problemática a resolver. Posteriormente, se profundiza en la manera de aplicación de la 
solución concebida, para ello, se desarrolla una narrativa que involucre al estudiante de 
manera interactiva e inmersiva con el manejo de la herramienta, aspectos que se exploran 














CAPÍTULO 2. DIMENSIÓN NARRATIVA 
Las cualidades que se identifican en este capítulo corresponden a la Dimensión 
Narrativa, estas son parte integral del Método de Diseño Didáctico-Interactivo Generador 
de Narrativas Complejas.  
 
 
Figura 2.1. Red conceptual de la Dimensión Narrativa. Fuente: Creación Propia. 
 





En la Figura 2.1 se puede visualizar la relación entre los diversos conceptos que se 
aplican en el desarrollo del presente capítulo. 
Se maneja la narrativa aplicada a la educación como perspectiva central, partiendo de la 
narratología, así como las características que una narración debe poseer para crear una 
experiencia lógica, entretenida, coherente y fluida, lo que permite la suspensión de la 
incredulidad del estudiante que la descubre. También se presentan aspectos clave de la 
semiótica, los cuales permiten dotar de significados simbólicos e icónicos a la historia y a 
la interface de interacción con el estudiante. Finalmente se analizan los sistemas complejos 
adaptativos como base para definir las narrativas complejas, tomando aspectos y 
características del objeto autorreferente, además del diseño complejo. 
Estas teorías se articulan entre sí para conformar narraciones que se adapten a las 
interacciones del estudiante con la herramienta, pues el objetivo es que puedan comunicar 
de manera efectiva el significado que se plantea enseñar.  
2.1 NARRATOLOGÍA  
La narratología, en palabras de Bal (1990, pp. 11- 15), se refiere a la teoría de los textos 
narrativos, es decir, todo aquel texto en que un agente relata una narración. Como explica 
el autor, la narración es una serie de acontecimientos (transición de un estado a otro durante 
un período de tiempo en la realidad) lógica y cronológicamente relacionados en torno a 
actores (agentes que lleven a cabo acciones) que la causan o experimentan. Cuenta con un 
lenguaje de signos lingüísticos, emitidos por un agente que relata, siendo éste el narrador 
(un personaje más de la narración si es primera persona, o ajeno, si es omnipresente)  a 
través del cual el escritor transmite su voz sin ser realmente él quien hable. 





La definición de narratología de Bal (1990, pp. 15- 26) también se aplica a la creación 
de dinámicas narrativas en las DDINC, pues se trata de una serie de acontecimientos que, 
en este caso, parten de las acciones del usuario de la herramienta didáctica-interactiva, 
debido a que su interacción con ella genera nuevos desarrollos (que pueden considerarse 
parte del argumento o la trama narrativa) e incluso es posible que produzca finales diversos, 
pues le brinda la libertad de tomar caminos diversos e impredecibles. 
 Esta serie de acontecimientos están lógica y cronológicamente relacionados entre sí. 
Para esta investigación, la lógica del desarrollo se efectúa en relación a los procedimientos 
y las decisiones que el estudiante ejecuta al interactuar con la herramienta didáctico- 
interactiva. Lo que se espera es que cada estudiante le dé significado a la narrativa que creó 
dentro del marco temporal en que manipuló dicha herramienta. 
La narración se desarrolla en torno a actores que la causan o experimentan, de manera 
que se puede considerar que los actores son, a su vez, los mismos estudiantes que manipulan 
la herramienta didáctico-interactiva, pues la narrativa se construye en torno a su 
interacción; a fin de cuentas ellos son protagonistas de su propia historia.  
A su vez, la experiencia se puede complementar con actores secundarios, los cuales se 
presentan como los elementos interactivos de los que se compone la herramienta, pues su 
interacción con el estudiante, su intervención en las acciones del mismo, su función y 
utilidad en la manipulación de la herramienta, así como los obstáculos que presentan, 
pueden generar nuevos desarrollos en la trama. De esta manera toman el rol de 
coprotagonistas (ayudando al protagonista en su misión) o adversarios (oponiéndose y 
creando dificultades para el protagonista en su misión). 





 La herramienta cuenta con un lenguaje de signos lingüísticos que comprenden la 
interfaz, esta puede presentarse por medio de palabras, texto, imágenes, sonidos, 
movimientos, o cualquier medio que emplee para comunicarle al estudiante el desarrollo 
de la interacción y el resultado de su manipulación.  
Hay un agente que relata, a través del cual, el escritor transmite su voz. Las mismas 
herramientas didácticas-interactivas se pueden considerar parte de este rol, pues siendo las 
facilitadoras de la interacción, cumplen el papel de presentarle la historia al estudiante. 
Complementariamente, el estudiante cumple con su rol al ir propiciando el desarrollo de la 
narración, presentándose a sí mismo la historia, como si él la estuviera narrando. 
Para conformar las cualidades narrativas de una herramienta DDINC, el método 
considera las definiciones de narración de Barthes (1977, p. 27) y de  Bal (1990, pp. 11- 
15), con las debidas modificaciones adaptadas al contexto de la propuesta. Queda por 
sentado que lo que ocurre en la historia es conducido por el estudiante, cuyas motivaciones, 
o lo que lo lleva a manipular la herramienta didáctico-interactiva, le guían a tomar acciones, 
las cuales se traducen en las manipulaciones y actividades que hará con una herramienta 
DDINC para conseguir su objetivo; debe descubrir los secretos del conocimiento que se 
oculta en la dinámica de juego. Finalmente, la herramienta DDINC induce al usuario a 
buscar la solución del problema, que se presenta en forma experimental, así como la 
aplicación del concepto teórico que el estudiante debe aprender; en este punto, el usuario 
cambiará en el proceso debido a las cosas que aprendió, adquiriendo ese conocimiento que 
le servirá en su vida diaria. Cuando se cumplen estas condiciones se tiene una herramienta 
interactiva que genera narrativas didácticas. 





En línea con las definiciones de estos autores, Cron (2013, p. 2) también describe a la 
historia como la manera en que -los acontecimientos- (la trama) afectan a los -actores- 
(protagonistas), los cuales están -en persecución de un objetivo difícil- (problema de la 
historia), y la -manera en que ellos cambian como resultado de dichos elementos mutables- 
(el tema de la historia). “La historia es un proceso interno sobre cómo la trama afecta al 
protagonista. Lo que ocurre en la historia es conducido por el protagonista cuyas 
motivaciones le guían a tomar acciones para conseguir su objetivo y resolver el problema 
de la historia, cambiando en el proceso debido a las cosas que aprende; cuando se cumplen 
estas condiciones, es cuando se tiene una historia con contenido” (p. 10). 
Para definir la narración como parte del diseño de una herramienta DDINC, se debe 
considerar en el proceso de diseño la estructura de siete pasos de Truby (2008), para ello 
se definen los siguientes aspectos: 
1 Debilidad, es algo perdido en el interior (del estudiante),  tan profundo que 
esté arruinando su vida y le genere una necesidad (superar la debilidad interna: moral, 
desconocimiento de cómo actuar adecuadamente hacia otras personas, que lo lleva a 
herirlas, y psicológica, una debilidad interna que hiere al personaje mismo). Es lo que 
el protagonista debe cumplir en su interior para poder aspirar a una mejor vida;  
2 Deseo, conectado íntimamente a la necesidad, es un objetivo externo que 
mueve al personaje en una dirección tomando acciones para alcanzarlo;   
3 Auto-revelación, el protagonista deberá identificar y adoptar la forma 
correcta de actuar hacia otros (resolviendo la necesidad moral) y de ser él mismo 
(resolviendo la necesidad psicológica). 
4 Oponente, fuerza contraria que se opone a los intentos del protagonista por 
resolver el problema;  
5 Plan, estrategias que se emplearán para lograr el criterio "objetivo de la 
dinámica" y que dependerá del estudiante (protagonista) concebirlo;  
6 Batalla, enfrentamiento entre fuerzas opositoras (estudiante contra 
oponente), por lograr el "objetivo de la dinámica";  
7 Nuevo equilibrio, donde el protagonista finalmente logra identificar sus 
necesidades y debilidades, enfrentarse con éxito a todos sus oponentes, superando 





dichas debilidades a través de un plan bien trazado y cuidadosamente elaborado a 
partir de sus conocimientos adquiridos por medio de las auto-revelaciones que 
experimentó a lo largo de la historia, todo ello motivado por su deseo que finalmente 
ha sido capaz de satisfacer (Truby, 2008, pp. 19- 26). 
La trama narrativa que maneje una herramienta DDINC también debe aplicar 
determinados aspectos que diversos autores proponen:  
Debe considerar los criterios de cambio (Bal, 1990, pp. 11- 100), cada acción y decisión 
del estudiante deberán colaborar de algún modo al desarrollo de dicha narrativa, evitando 
distracciones innecesarias; elección (Barthes, 1977, p. 27), los cambios generados en la 
narrativa deberán ser inmediatamente apreciados por el estudiante para comprender con 
claridad las consecuencias de los actos, debe poder evaluar el siguiente movimiento y 
aprender de errores pasados; confrontación (Hendricks, 1979, p. 24), hay que propiciar el 
intercambio de puntos de vista, competición o colaboración entre varios estudiantes 
simultáneamente, para crear una situación de confrontación que les permitirá contrastar 
perspectivas. 
La definición de los personajes que interactúen en la narrativa didáctica debe considerar 
la teoría de Cron (2013, pp. 21- 22), que consiste de 5 pasos y se aplica a esta investigación: 
1- Como una decisión de diseño consciente, al crear herramientas didácticas- 
interactivas, es necesario que cada elemento que las compone, y con los cuales el estudiante 
(nuestro protagonista) va a interactuar, estén bien diferenciados y den una idea clara de 
para qué servirán.  
2- Los elementos interactivos que se consideren como personajes secundarios pueden 
bien ser estereotipos de su función en la manipulación de la herramienta, es decir, en el 
desarrollo de la narrativa que ofrecerá dicha herramienta. 
3- En el caso de las herramientas propuestas, comúnmente el protagonista será el 
estudiante, por tanto, esta construcción se dará a lo largo de la manipulación de la 
herramienta, añadiendo poco a poco nuevos elementos que le ayuden a desarrollar nuevos 
conocimientos y habilidades. 





4- El oponente en la herramienta, como ya se explicó con anterioridad, será 
conformado por los obstáculos, retos y oposiciones a los esfuerzos del estudiante, por tanto 
deben ser elementos sólidos, bien reconocibles, icónicos si es posible, y que el estudiante 
pueda tomar en serio, pues le darán sentido a la historia que construirá. 
5- El conflicto que la herramienta didáctico- interactiva presentará serán los múltiples 
problemas y retos que el estudiante deberá resolver a través de ingenio, observación y 
comprensión de la información brindada. 
La experiencia narrativa a través del juego debe considerar la disonancia ludonarrativa, 
misma que Seraphine (2016, p. 2) define como una oposición entre las directivas e 
incentivos que conforman la estructura lúdica, es decir, el juego y la estructura narrativa; 
la historia dentro de una obra interactiva.  
Esta oposición tiene el potencial de crear una “emersión” (lo opuesto a la inmersión), 
que se considera como la sensación de ser extraído de la experiencia lúdica. Existe una 
posibilidad de emplear la disonancia ludonarrativa en un dispositivo narrador intencional, 
contando historias más convincentes sobre personajes con caracteres disonantes, así como 
la perturbación, la sorpresa y el accidente que justifican el acto de contar una historia. Para 
Swain (2020) esto sería “el conflicto entre la narrativa de un juego contada a través de la 
historia y la narrativa contada a través de las mecánicas del juego” (p. 1). 
2.2 SEMIÓTICA  
En esta investigación la comunicación es parte esencial para el éxito en la 
implementación de las herramientas para mejorar los procesos de enseñanza y de 
aprendizaje.  





Para comunicar con eficiencia, lo ideal es valerse de símbolos, íconos, signos y señales, 
pues son atajos lingüísticos para transmitir mucho significado con poco contenido, de 
manera que se aprovechan todos los recursos al máximo. 
La formación del significado surge a raíz de la imitación, que Piaget (1946) describe 
como “una de las fuentes de la representación, que comienza cuando simultáneamente hay 
diferenciación y coordinación entre significantes y significados” (p. 2).  
Umberto Eco (2005), uno de los más reconocidos estudiosos contemporáneos de la 
semiótica, explica que la semiótica es: una disciplina que estudia la teoría de signos, sus 
unidades básicas de significados son precisamente los signos, símbolos, señales, íconos y 
el fenómeno de las relaciones que permiten a las personas transmitir significados e ideas 
entre sí (p. 17). 
González (2012, p. 31) explica que el significado es la abstracción de los objetos 
existentes en la realidad y se limita por la sociedad que los percibe, lo que ayuda al 
entendimiento de la semiótica; debido a que, cuando los sentidos están en contacto con un 
signo o símbolo, la mente entra en acción y se activa con una visión generalizada del 
concepto captado; posteriormente se creará la visión específica al dotarla de restricciones 
y límites para relacionar el signo con el objeto de la realidad, aun cuando se encuentre sólo 
en la imaginación. 
Se deben aplicar los elementos semióticos de la construcción de narraciones complejas 
y ayudar a que la comunicación sea más eficaz. Truby (2008, p. 6) distingue 7 y se 
interpretan de la siguiente manera para la investigación: 
*Personajes. Los usuarios de la herramienta, los estudiantes. 
*La trama narrativa. La serie de acontecimientos que suceden al manipular la 
herramienta. 





*La secuencia de revelaciones. El orden dado o sugerido en que sucederán los 
acontecimientos o las actividades que involucre la herramienta. 
*El mundo en que ocurre la historia. El contexto cultural y espacial que posea la 
herramienta. 
*El argumento moral. El tema o concepto del conocimiento que se presente al 
estudiante. 
*La red de símbolos. La manera en que se presentan los conceptos y el significado 
intrínseco que se les dará en la historia. 
*El entramado de la historia. La estructura que mantiene unidos todos los elementos 
anteriores y da coherencia narrativa a la herramienta. 
Para las narraciones complejas se requiere la aplicación de conceptos de semiótica: las 
señales, que Eco (2005, pp. 17- 306) explica que son el tipo de signo que se encarga de 
informar o dar direcciones especificas a un público no específico, estos son visibles, 
sonoros o táctiles; los símbolos, que González (2012, pp. 15 -40) señala que tienen un 
significado atribuible a la temporalidad y la comunidad en la que viven, poseen un fuerte 
lazo con la voluntad y la intencionalidad de dotar un signo con características que se 
extienden más allá de su  representación individual; y los íconos, que para Chandler (2007, 
p. 16), son el tipo de signo que se parece o imita al modelo original o significado (los 
sonidos, trazos, los olores, los gestos, las texturas). 
Según González (2012, p. 15), los símbolos se enlazan con la intencionalidad de dotar a 
un signo con características más allá de lo que representan de manera individual, es más 
que una representación pura de la realidad que enlaza a los integrantes de una comunidad 
específica, y que forma parte de su identidad, pues involucra sus sentimientos, ideas y 
valores en los que creen. 
El símbolo se repite múltiples veces a lo largo del curso de la historia (personas, lugares, 
acciones, cosas), y juega un papel preponderante en el desarrollo de narrativas. De acuerdo 
con la explicación de Truby (2008, p. 220), consiste de “una gran concentración de 





significados cuyo lenguaje oculto es capaz de sacudir emocionalmente a la audiencia” (p. 
221). 
De acuerdo con las explicaciones de González (2012, p. 16), para comprender en su 
totalidad un símbolo, se requiere empatizar con los integrantes de la sociedad que alberga 
el significado de tal símbolo, es un ejercicio ideológico, filosófico y epistemológico de 
identificación con la cultura que la originó. 
Al usar símbolos en las narrativas, Truby (2008) sugiere que se deben crear redes 
simbólicas, donde cada símbolo ayude a definir a los demás, ya sea la historia completa, la 
estructura, los personajes, el tema, el mundo de la historia, una situación, objetos, diálogo 
o cualquier otra cosa que evoque un símbolo (p. 225). 
 En la red de personajes se muestra una verdad más profunda sobre cómo el mundo 
funciona, se comparan y contrastan personas, objetos, situaciones, acciones, donde la 
audiencia es capaz de ver la naturaleza más profunda de las cosas. 
La semiótica juega con los significados que se le otorgan a las tres representaciones 
imitativas: íconos, señales y símbolos. A su vez, consta de tres elementos básicos: el objeto, 
el significado y el signo. 
Además, se debe considerar el concepto de codificación, que González (2012) define 
como: 
La actividad que combina los símbolos, signos, íconos o señales que integran 
una cultura o sociedad, y sirve para transmitir mensajes concretos y discernibles de 
un emisor a un receptor; además es por medio del cual se realiza la semiosis, que es 





cuando se relaciona un concepto con un significado, empleando los signos para que 
sean entendidos plenamente por el receptor (p. 40).  
El mensaje codificado es fundamental para que se efectúe la comunicación, pues 
transmite la idea central que el emisor pretende enviar al receptor. De su adecuado diseño 
dependerá la eficacia del proceso comunicativo, es decir, si el receptor es capaz de entender 
y abstraer la idea que se le transmite o no. A su vez, la comunicación debe enfocarse en la 
creación de un discurso que el emisor planteará para que su mensaje pueda ser más 
fácilmente comprendido por el receptor. 
Eco (2005, p. 306) explica que el discurso está formado por voces sociales, de carácter 
diverso, que tiende a utilizar el lenguaje creado dentro de la cultura para construir mensajes 
con significados para la sociedad que los concibe. Este es un fenómeno estudiado por la 
semiótica y hace referencia directa a: 
Los sistemas significativos que no pueden ser modificados, la cultura se 
fundamenta en códigos con significados intrínsecos establecidos por la sociedad, 
convirtiéndolos en un lenguaje, es decir, un sistema de comunicación que posee 
reglas específicas para crear y entender los mensajes creados. Entonces se convierte 
en un metalenguaje, que se vale de símbolos, signos, reglas, y señales establecidas 
convencionalmente dentro de una cultura (p. 307).  
Explica González (2012, p. 42) que para crear un discurso es necesario conocer las 
relaciones y los signos de significados que la sociedad ha establecido, para transmitir 
mensajes que puedan entender y desarrollar otros sistemas (económico, político, amistoso, 
etc.), lo que le permitirá subsistir, mantenerse y perpetuarse. El discurso en la herramienta 





DDINC será de gran utilidad para que su mensaje educativo llegue con eficacia y eficiencia 
al estudiante beneficiario. 
2.3 SISTEMAS COMPLEJOS ADAPTATIVOS Y DISEÑO COMPLEJO 
La cualidad distintiva de las narrativas que manejan las herramientas DDINC es que se 
vuelven complejas conforme el estudiante interactúa con ellas, lo que les permite brindar 
una experiencia de aprendizaje diversa y variable para cada individuo. 
La complejidad es algo que se considera de manera exclusiva a las narraciones 
desarrolladas, no afecta directamente al enfoque educativo que maneje la herramienta, por 
ello es que este concepto no se desarrolló en el capítulo 1. 
 Durante el uso de una herramienta DDINC, se requiere que el desarrollo narrativo tenga 
variaciones, en respuesta a las elecciones y acciones del estudiante, para ello, se propone 
manejar los conceptos de los sistemas complejos adaptativos, definidos por las 
características del Sistema Complejo Adaptativo expuesto por Luhmann (2007, p. 50) y 
Holland (1996, p. 259): 
El concepto de adaptación (homeostasis), consiste en  mantener un equilibrio interno de 
intercambio de información, recibiendo la interacción del estudiante y devolviendo una 
reacción en respuesta, modificando su desarrollo narrativo en consecuencia. Por su parte, 
la  comunicación, es la capacidad interactiva de comunicarse directamente con el estudiante 
para establecer un vínculo de retroalimentación mutuo. En el caso de la cooperación, esta 
se manifiesta por la información obtenida a través de la interacción con el estudiante, de 
manera que la herramienta DDINC va generando narrativas complejas en relación a esto.  
Para la especialización, cada elemento interactivo tendrá un grado de especialización y 
diferenciación, lo que le permitirá realizar una tarea concreta complementaria a las demás.  





Además, la herramienta debe poseer una organización espacial y temporal, pues cada 
elemento interactivo distribuirá su participación en la trama narrativa para afectar el 
desarrollo de la misma. 
Por su parte, la capacidad de reproducción se logra a través de la transmisión de la 
información hacia otros elementos, pero esto es relativo a la interacción con el estudiante. 
Aquí se produce la duplicación de cualidades en otros elementos, con base en las acciones 
y decisiones del estudiante, para adaptar la narración al desarrollo que se va creando.  
El resultado deseado es lograr una complejidad, de manera que conforme varíe la 
interacción del estudiante con la herramienta, al manipular diversos elementos interactivos 
(con distintos grados de especialización), más divergencias argumentales generará, 
diferenciando la narración de otras previamente desarrolladas.  
Conforme se consigue la complejidad, surge la emergencia, respondiendo a las acciones 
del estudiante durante la interacción. En el proceso, nuevos elementos interactivos se 
activarán o surgirán para  adaptar el desarrollo narrativo al avance del estudiante, con 
nuevas capacidades y cualidades. 
El aspecto final de todo esto es la auto-organización, donde los elementos interactivos 
emergentes se van organizando para crear nuevos patrones de interacción y respuesta que 
varíen la narrativa, adaptándose a las respuestas del estudiante. 
La división de sistemas y sus agentes propuesta por Holland (1996, pp. 263- 280), 
también brindará importantes aportaciones a la definición de una narrativa compleja en las 
herramientas DDINC.  
Se compone del sistema de ejecución, es decir, una narrativa normal que se desarrolle y 
concluya sin interacción ni retroalimentación externa. A este sistema se le asigna crédito, 





el cual, en las narrativas, se traduce como los elementos interactivos y los fijos, es decir, 
personajes, decisiones, acciones, etc., que se puedan o no integrar, manipular o modificar 
para obtener una variación en el desarrollo de la narrativa, y en consecuencia, una 
conclusión variable. Finalmente, involucra un descubrimiento de reglas: cada elemento 
interactivo en la narrativa tendrá su propio conjunto de reglas, restricciones y posibilidades 
manipulables por parte del estudiante de la herramienta didáctico- interactiva. Las reglas 
son útiles para imponer límites y mantener la historia variando dentro de parámetros 
controlados, permitiendo que aunque la línea argumental varíe de estudiante a estudiante, 
el tema (información a descubrir) a tratar sea el mismo. 
Las características para el diseño, rediseño o reestructuración de un objeto autorreferente 
que definió Sosa (2012, p. 216) serán útiles para la definición de la herramienta como un 
producto manipulable. Es necesario observar la herramienta desde una perspectiva de 
segundo orden.  
Para el diseño de narrativas complejas se debe considerar el punto de vista del narrador, 
pero a su vez, hay tomar la postura del espectador; el estudiante, al manipular herramientas 
didáctico- interactivas, cumplirá ambos roles a la vez, por lo tanto, conviene considerar el 
diseño de la experiencia y la experiencia como tal, al mismo tiempo. 
Sosa (2012, p. 218) también indica que se debe determinar el nivel dentro del sistema 
donde el objeto autorreferente se desenvolverá, y así observar a los componentes con base 
en este nivel para determinar la unidad. Cuando se aplica este concepto a una narrativa 
compleja, se puede considerar el elemento interactivo que la afectará al interactuar con el 
estudiante u otros elementos, por tanto, el nivel en que se desenvuelve puede considerarse 
el momento dentro de la trama donde afectará la acción del estudiante. 





Se ha de determinar cuáles son o serán los componentes y las funciones que se cumplen 
o cumplirán dentro del sistema del objeto (interface, información, procesador), como 
expone Sosa. Los componentes son el elemento interactivo que requerirán poseer una 
interface para que el estudiante los manipule, cada uno poseerá determinada información 
interna que usarán para modificar el desarrollo de la trama y/o a otros elementos con los 
que interactuará, y para ello, requerirán una manera de procesar dicha información, ya sea 
una inteligencia artificial, un diseño físico flexible o una combinación de ambos, además 
de las reglas para la dinámica en que se desenvuelven. 
También, de acuerdo con Sosa, es necesario determinar el entorno en que se desarrolla 
el objeto directamente. En este caso, será la herramienta didáctico- interactiva y la manera 
en que se integra la narrativa en su desempeño. Posteriormente, hay que determinar y 
observar los patrones que forman los flujos de información; la manera en que los elementos 
interactivos interactuarán entre sí y con el estudiante, además de las diferentes 
combinaciones que se crearán para conseguir un resultado congruente con las acciones del 
estudiante. 
Compeán  explica la necesidad de determinar las redes de flujo y su ‘ancho de banda’, 
es decir, la calidad y capacidad de los “caminos”. La capacidad de comunicación entre los 
elementos interactivos y el estudiante, la manera en que responden y su capacidad de 
adaptarse y/o modificar el desarrollo de la trama. Cómo se dan o darán las relaciones entre 
todo el sistema, el tipo de interacción entre los elementos interactivos (física, virtual, 
combinación de ambos) y los medios que usarán para transmitir y/o recibir la información, 
procesarla y modificar la trama narrativa (interface). 





Por último, Sosa comenta que se debe conocer cómo se interioriza la información del 
entorno, el modo en que los elementos interactivos procesan la información que se pretende 
que adquieran y el resultado que devolverá la experiencia, modificando la trama narrativa 
en el proceso. 
Conclusiones parciales 
En esta aproximación a la segunda dimensión sobre narrativa que conforma el objeto de 
estudio, se pretende delimitar los lineamientos y características que se consideran en el 
enfoque de narrativas complejas del método propuesto, las cuales se presentan enlistadas a 
continuación: 
En este capítulo se responde parcialmente ¿Cuáles son las características, lineamientos 
y teorías necesarios para desarrollar las herramientas didáctico-interactivas que generen 
narrativas complejas, en el contexto de las necesidades educativas del estudiante y el 
docente?  
Al desarrollar y contextualizar las características, lineamientos y teorías necesarias para 
la creación de las herramientas didáctico- interactivas que generen narrativas complejas, en 
necesario basarse en múltiples teorías narrativas para brindarle su complejidad al desarrollo 
narrativo de sistemas complejos, como la narratología, la semiótica, el diseño de objetos 
autorreferentes, entre otros. 
Se logró parcialmente el objetivo de distinguir las cualidades narrativas y las teorías de 
sistemas complejos que se deben considerar, ya que son necesarias para que la herramienta 
DDINC pueda desarrollar sus funciones educativas por medio de una narrativa inmersiva 
que motive al estudiante a aprender. 





Se encontró que las narraciones que se generan mediante una herramienta DDINC deben 
estar planificadas para que se integre el contenido educativo de manera orgánica y fluida, 
de tal forma que la misma interacción del estudiante guíe los eventos y hechos que 
conformen la trama argumental. 
 Además, el rol docente debe estar considerado en su planeación y desarrollo para 
ayudarle a cumplir sus funciones durante el proceso de enseñanza. La idea es que el 
aprendizaje del estudiante se vea favorecido con ello. 
 La complejidad argumentativa que se vaya creando conforme se desenvuelve la 
narración debe contribuir al aprendizaje del estudiante, mostrándole diversas facetas y 
aspectos complementarios del conocimiento presentado, para enriquecer su visión y 
experiencia sobre la problemática educativa que la herramienta DDINC presenta. 
La delimitación de la segunda dimensión del objeto de estudio, llevada a cabo en este 
capítulo, permite brindarle al desarrollador de la herramienta DDINC la posibilidad de 
explorar los aspectos narrativos y la complejidad de la trama argumentativa que resulte de 
una interacción con el estudiante, para que así lo involucre de manera más inmersiva en la 
experiencia.  
Posteriormente, se profundiza en la manera de involucrar el juego y el entretenimiento 
en la aplicación de la solución concebida y la educación, para ello, se desarrollarán los 
aspectos gamificados que brindan diversión durante el manejo de la herramienta, tal es el 
contenido del capítulo siguiente. 
 
  





CAPÍTULO 3.  DIMENSIÓN LÚDICA 
En este capítulo se identifican las cualidades de la Dimensión Teoría de Juegos, que 
influyen en el desarrollo del Método de Diseño Didáctico- Interactivo Generador de 
Narrativas Complejas.  
 
 
Figura 3.1 Red conceptual para Dimensión Teorías del Juego. Fuente: 
Creación propia. 
 





En la Figura 3.1 se puede visualizar la relación entre los conceptos y el cómo se manejan 
para este capítulo. 
Desde la perspectiva de la Lúdica, se analiza su relación con la pedagogía y sus 
principios didácticos, pues son elementos indispensables para definir el modo en que el 
estudiante se ve inmerso en una experiencia de juego, la cual aprovecha la narrativa y se 
enfoca en transmitir los contenidos educativos por medio de dinámicas entretenidas que 
involucren los sentidos del estudiante, adaptándose a sus necesidades educativas. 
Además, se requiere considerar los factores afectivos, los elementos de jugabilidad y la 
construcción de la experiencia de juego, además de los tipos de diversión que forman parte 
del proceso de gamificación, esto con el fin de dotar a la herramienta de las cualidades de 
juguete/ dinámica lúdica/ juego, que son las que mantienen al estudiante inmerso en la 
experiencia narrativa didáctica e interactiva, ocultando así la intención educativa de la 
herramienta para que se sienta menos como una práctica de estudio y lo motive a seguir 
experimentando con ella mientras asimila el conocimiento. 
 
3.1 PEDAGOGÍA LÚDICA  
El elemento final que conecta las dimensiones anteriores para conformar una dinámica 
narrativa compleja de valor educativo, atractiva para el estudiante, es la teoría de juegos 
referente a la lúdica y la gamificación. Tales elementos brindan las pautas para que los 
estudiantes puedan construir su propia narración compleja, al tiempo que adquieren nuevos 
conocimientos de una manera amena y entretenida, motivándolos para continuar 
experimentando y descubriendo los saberes que presenta la herramienta didáctico- 
interactiva. 





El término lúdica se refiere a la actividad de jugar, y las dinámicas con esta cualidad se 
presentan en las actividades diarias de la vida, lo que implica que el juego está presente en 
todo lo que se hace. Lo que se conoce como la teoría de los juegos puede abordarse como 
propone  Ricart (1988), quien señala que “todo problema de decisión donde hay más de un 
agente decisor y las decisiones de un jugador, tienen efectos sobre el otro” (p.1).  
Durante el juego, intervienen varios elementos que Duvignaud (1980, p. 47) enuncia de 
la siguiente manera: el conflicto de intereses de los agentes, al menos dos, de acuerdo o 
contrapuestos hacia un mismo objetivo, interaccionando para afectarse mutuamente; tipo 
cooperativo, bajo un contrato de común acuerdo y comunicación abierta para colaborar 
hacia el objetivo; tipo no cooperativo, donde cada agente actúa bajo su interés particular; 
pueden ser de naturaleza suma cero (con intereses totalmente contrapuestos); y suma no 
cero (intereses no totalmente contrapuestos); se maneja una estrategia, escogida por cada 
agente para determinar sus efectos y resultados; además de un conjunto de reglas que 
permitirá conseguir una organización lógica.  
La  capacidad simbólica del humano queda referenciada en el calificativo denominado 
lúdico, en palabras de Jiménez, Dinello & Alvarado (2004); 
Cuando ocurre la conjunción de la identidad libre en la conciencia, con un 
elevado nivel de creatividad y sensibilidad de actuar para cumplir la satisfacción 
simbólica de las necesidades de la voluntad, ligado a sus afectos y emociones, es 
cuando se manifiesta la lúdica (p. 15).  
Los autores explican que esto involucra sentimientos de tensión y alegría, felicidad y 
diversión, por lo que existe una noción de pretender ser diferente a como normalmente se 





actúa en la realidad objetiva, esto para romper el orden simbólico personal, proponiendo 
nuevos modelos de acción y pensamiento.  
Es importante considerar la pedagogía lúdica para la integración de actividades de juego 
en la educación, proceso que propone Dinello (2007, p. 22): se comienza por el 
establecimiento del mayor número de interrelaciones entre los objetos y contenidos de 
aprendizaje y los sujetos (enseñantes y aprendientes); se debe fomentar un intercambio 
interactivo entre los estudiantes, el docente y la herramienta de manera natural y fluida para 
no romper la inmersión del estudiante en la actividad que está realizando; se continúa por 
involucrar actividades creativas, positivamente estimulantes y liberadoras; finalmente, 
debe servir de vehículo para facilitar al estudiante experimentar y aprender nuevas 
destrezas, habilidades, conceptos y experiencias. 
Vygotsky (1982) explica que al relacionar el juego, el aprendizaje y la emoción, la 
actividad lúdica puede llegar a ser una estrategia significativa como “elemento de 
fortalecimiento educativo dentro del quehacer escolar, independientemente del trayecto 
formativo en el que se ubique al estudiante” (p. 4). 
Se requiere, además, un cuidadoso análisis de los deseos y emociones del estudiante 
para poder diseñar una dinámica de juego que se adhiera a su gusto, como exponen Cruzado 
& Rodríguez (2016, p. 4), para esto se emplean: estructuras de recompensa, refuerzos 
positivos, ciclos de retroalimentación positivos sutiles, mecánicas de puntaje, insignias, 
niveles de dificultad, retos variados y tablas de liderazgo. 
También se debe tomar en cuenta la estimulación de los factores afectivos por medio de 
la gamificación de la experiencia narrativa, mismos que definen Foncubierta y Rodríguez 





(2014, p.4) como una positiva dependencia en la forma de la aplicación de desafíos o retos: 
el aprendizaje y la curiosidad experiencial por medio de la narración y el argumento de la 
misma; la motivación y protección de la autoimagen (avatar); sentido de competencia 
manejando tablas  de resultados y puntuaciones;  autonomía en el crecimiento añadiendo 
tablas de logros y barras de progreso; aumentar la tolerancia al error y la frustración usando 
la retroalimentación inmediata y el pensamiento del juego. 
Zichermann & Cunningham (2011, p. 21) explican que la motivación del jugador yace 
en la diversión que obtiene del juego para construir una experiencia educativa gamificada, 
por ello es recomendable que la diversión y la educación vayan de la mano. Lazzaro (2004, 
pp. 3- 5) identifica cuatro tipos diferentes de diversión, y Bartle (1996, p. 21), cuatro tipos 
de jugadores relacionados a ellos: diversión dura para jugadores tipo Asesino, que buscan 
tratar de ganar en una competencia; diversión fácil para jugadores Exploradores, que 
desean explorar el sistema; diversión de estado alterado para jugadores de Alto 
Rendimiento, donde el juego cambia la manera en que el jugador siente; diversión social 
para jugadores Socializadores, que permite que el jugador se acople con otros. 
Dinello (2007, pp. 22- 23) presenta la lúdica como medio de comprensión para concebir 
obras que transforman, de manera creativa, la percepción de los fenómenos que conforman 
la comunidad, pudiendo dar lugar así a nuevos procesos de conocimientos, además de 
relaciones emocionales positivas y equipos creativos. En ello se apoya la denominada 
pedagogía lúdica, que es mucho más que sólo jugar, pues su objetivo es apoyar en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje: 





 Implica visualizar el juego como un instrumento útil para los procesos de 
aprendizaje y las actividades de enseñanza (colectivas e individuales); se 
establece de forma intencional y sistemática, cuestión que implica la creatividad, 
la generación de interrelaciones entre los sujetos aprendientes y los enseñantes, 
y los contenidos y objetos de aprendizaje (Dinello, 2007, p. 22). 
 Se orientan las acciones de formación y educativas para establecer un clima de 
aprendizaje lúdico que implica interrelaciones entre el ámbito contextual, el 
físico, y el social, estos aspectos condicionan todo el contexto de los procesos de 
enseñanza y aprendizaje, además de que contemplan las condiciones y 
características que participan del entorno educativo mediando, durante el 
proceso de aprendizaje, preponderando la promoción de la interacción y el 
intercambio comunicativo en las dinámicas y relaciones entre los actuantes 
educativos (Dinello, 2007, p. 22). 
 Considera que las experiencias de enseñanza deben realizarse dentro de un 
ambiente de libertad, alegría y creatividad, donde cualquier contenido 
procedimental, actitudinal y/o conceptual, es capaz de ser transferible empleando 
estrategias de naturaleza lúdica. Por ello, puede convertirse en uno de los medios 
más efectivos que los alumnos pueden aprovechar para aprender y probar nuevas 
destrezas, habilidades, conceptos y experiencias (Dinello, 2007, p. 23). 
 Tiene una gran ventaja la aplicación de programas cuyo objetivo sea 
implementar una educación compensatoria, en la cual, se pretende garantizar a 
los estudiantes procedentes de colectivos de inmigrantes, de minorías culturales 





y étnicas, de familias de estratos socioeconómicos en desventaja y en general en 
situación de desventaja social; la permanencia, el acceso en el sistema educativo 
y la promoción del alumnado, elementos que aportan al desarrollo evolutivo de 
la niñez un equilibrio emocional (Dinello, 2007, p. 23). 
También es relevante tomar inspiración de los diversos géneros de juegos, como los que 
identifica Rogers (2010, p. 9), que ayuden a establecer arquetipos de mecánicas, 
jugabilidad, desarrollo narrativo, etc.: acción- aventura, acción- arcade, plataformero, 
sigilo, peleas, beat ‘em up/hack ‘ n ’ slash, disparos, aventura, manejo/construcción, 
simulador de vida, ritmo/ música, grupales, acertijo, deportivos, estrategia, simulación de 
vehículos. 
Al diseñar un juego o experiencia gamificada, se deben considerar aspectos psicológicos 
y sistemas de pensamiento que Zichermann & Cunningham (2011, p. 57) definen por medio 
del marco de referencia MDE: las dinámicas, consideradas como interacciones del jugador 
con las mecánicas del sistema; las mecánicas, que son los componentes funcionales del 
juego para guiar las acciones del jugador; los procesos para obtener puntos e insignias; los 
métodos para superar retos/ misiones; la incorporación del jugador en la dinámica del 
juego; los bucles de involucramiento social, donde jugador experimenta, involucra, 
abandona o retoma el sistema de juego; y las estéticas, que son el resultado compuesto de 
las mecánicas y las dinámicas conforme interactúan, las cuales crean emociones y 
sensaciones en el jugador durante la interacción. 
La actividad lúdica en entornos educativos podría considerarse un distractor carente de 
control sobre lo que el estudiante realiza en clase y el proceso de aprendizaje que llevará. 





Sin embargo, si se aprovechan esos factores para educar a través de la experiencia 
gamificada, conforme se relaciona el juego, el aprendizaje y la emoción, la actividad lúdica 
puede llegar a ser una estrategia significativa al aplicarlo como elemento para fortalecer el 
proceso educativo, independientemente del trayecto y desempeño formativo que posea el 
estudiante.  
Chavira (2015, p. 15) propone al juego como instrumento potenciador del aprendizaje 
afectivo, social y cognitivo, lo que permite al estudiante vincular la relación existente entre 
experiencia y pensamiento, para lograr de manera significativa una conexión con su 
contexto de la realidad. El autor presenta para ello 5 principios fundamentales del juego 
como estrategia pedagógica, los cuales se adaptan para esta investigación: 
1- Principio de Significatividad: A través de la herramienta DDINC se deben conectar 
los significados con los retos que se presentan para instaurar la función simbólica y 
aumentar la capacidad de pensamiento; se ha de promover el concepto de la regla para 
favorecer el nacimiento de la autonomía social y del juicio ético. Ayudar a comprender 
cómo se estructuran y funcionan las cosas, lo que puede o no hacerse con ellas, introducir 
reglas de causalidad, probabilidad y conducta.  
2- Principio de funcionalidad: A través de la herramienta DDI y su dinámica narrativa, 
se ha de facilitar el desarrollo afectivo, influyendo en las emociones del estudiante al 
integrarlo en actividades donde pueda desenvolverse de manera natural y espontánea, asó 
como desarrollar su potencial propositivo sin inhibiciones ni temor a fallar, pues un juego 
es una simulación sin consecuencias severas, siempre se puede volver a intentar y mejorar. 
3- Principio de utilidad: A través de la herramienta DDINC se debe diseñar una 
dinámica narrativa para mediar en la enseñanza y facilitar la fijación de contenidos 
educativos, captando la atención del estudiante empleando experiencias atractivas que le 
generen motivación para involucrarse de manera creativa, dinámica y autónoma con su 
propio proceso de aprendizaje. Esto se da por medio de actividades que requieran un 
esfuerzo mental analítico, crítico, evaluativo y propositivo que ayuden a resolver los 
problemas que encuentre en su proceso educativo. 
4- Principio de globalidad: A través de la herramienta, el estudiante podrá conectarse 
de manera significativa con los retos presentados, experimentando un sentido de poder o 
de estar en control, lo que le facilitará desarrollar una actitud positiva y propositiva hacia 
su rol en el aprendizaje (capacidad para solucionar creativamente los problemas). Es 
necesario establecer metas concretas y retadoras para motivar al estudiante, y permitirle 
experimentar la la asociación y el sentido del éxito a través de la satisfacción que le genera. 





5- Principio de culturalidad: A través de la dinámica narrativa que genere la 
herramienta DDINC, se debe vincular el gran poder socializante de la lúdica, ayudando al 
estudiante a aceptar, comprender, transformar y respetar las reglas que permiten la sana 
convivencia en sociedad; se debe evitar la pasividad al tomar decisiones, siempre llamando 
a una acción para resolver los problemas y compartir lo aprendido con otros, además de 
brindar ejercicios de preparación para la vida diaria, de manera que sirva como un medio 
de exploración del universo externo y autoexpresión del ser interno.  
La incorporación de prácticas basadas en la metodología de la pedagogía lúdica promete 
ser un elemento determinante para fortalecer la transmisión de conocimientos en el aula de 
manera efectiva, de esta forma, se obtiene una recepción positiva por parte de los 
estudiantes, quienes apreciarán su incorporación al ver sus clases escolares mejoradas con 
un toque de diversión y relajamiento mental. 
Siguiendo las bases de este concepto didáctico, se llega a la gamificación, cuya 
implementación en el diseño y desarrollo del material didáctico para todo tipo de entorno, 
promete facilitar la práctica de la metodología de la pedagogía lúdica, como se verá a 
continuación. 
3.2 GAMIFICACIÓN  
La gamificación, como expone Gaitán (2013), es: 
Una técnica de enseñanza que emplea las mecánicas y dinámicas propias de los 
juegos en los ámbitos educativo y profesional, su objetivo es lograr conseguir más 
y mejores resultados en la transmisión del conocimiento, para ayudar al estudiante 
a absorber mejor los conocimientos, desarrollar alguna habilidad, obtener 
capacidades útiles y fomentar la participación activa en la formación propia al 
recompensar acciones concretas, influenciando así en el comportamiento 





individual, emocional y social de los jugadores por medio de principios psicológicos 
y educativos (p. 1).  
En resumen, es una técnica de enseñanza- aprendizaje de gran carácter lúdico que facilita 
la interiorización de conocimientos al generar una experiencia positiva y divertida en el 
estudiante. Se sabe que los juegos implican un sistema donde se reta al estudiante a resolver 
problemas, ofreciéndole una recompensa al final que le traerá gratificación, lo que sirve de 
motivación para conseguir los objetivos presentados. 
Kapp (2012) señala que para aplicar la gamificación, es necesario:  
Utilizar estética, uso del pensamiento y mecanismos propios de la lúdica para ser 
atractivo e interesante para los estudiantes, promover el aprendizaje para resolver 
problemas educativos e incitarlos a la acción, que a la vez sea divertido y motivador 
(p.9).  
El autor explica que los elementos más significativos de la gamificación: las insignias, 
puntos, niveles, barras, avatar, mecánicas, obstáculos, etc., están ahí con el objetivo de 
proporcionar un sentimiento de control y autonomía que permita la libertad de decidir cómo 
resolver el problema presentado. 
Para incorporar prácticas lúdicas en la herramienta DDINC, se debe aprovechar la 
gamificación, pues además facilita la aplicación del método de pedagogía lúdica, al crear  
y producir experiencias, sentimientos de autonomía y dominio en los estudiantes, para dar 
lugar a un cambio pertinente de su comportamiento. Es necesario considerar los factores 
afectivos que se pueden estimular, propuestos por Foncubierta y Rodríguez (2014, p.4), 
que son aplicados en la presente investigación: 





La dependencia positiva: La herramienta DDINC, por medio del juego y su dinámica 
narrativa, debe desarrollar las habilidades y la interacción sociales, empleando desafíos y 
retos para convertir el proceso de aprendizaje en una experiencia participativa y/o 
cooperativa, para generar un deseo genuino por aprender.  
 El aprendizaje experiencial y la curiosidad: La dinámica narrativa de la herramienta 
DDINC debe generar expectación y emoción en el estudiante, lo que permite centrar su 
atención y lo lleva a la obtención de conocimiento. Esto puede suceder empleando 
resoluciones de vacíos de información, narraciones, espacios argumentativos y enigmas 
basados en la creatividad y la imaginación, que sirvan para abatir el miedo o pudor a 
comunicarse, además de vencer al aburrimiento.  
La motivación y protección de la autoimagen: Brindarle un medio al estudiante para 
mantener su anonimato, protegiendo su imagen propia con la asignación de un personaje 
ficticio, lo cual implica el diseño y la creación de un avatar individual. Se debe evitar el 
sentimiento de fragilidad y vulnerabilidad que se presenta normalmente durante el proceso 
de aprendizaje, así como fortalecer la autoestima y motivarlo a ser más atrevido con sus 
propuestas de resolución de problemas, de esta forma se evita el miedo a ser juzgado 
personalmente si comete errores.  
El sentido de competencia: La herramienta DDINC debe incluir un sistema de tablas de 
clasificación o rankings, pues estas posibilitan al estudiante tener consciencia del progreso 
del propio aprendizaje y les permite saber en qué etapa del mismo se encuentra. Se debe 
promover la competencia saludable y amistosa, así como la retroalimentación e 
información sobre los puntos fuertes y débiles en el proceso de aprendizaje. Esto puede 
servir como elemento complementario de evaluación para el docente.  





La autonomía: La herramienta DDINC debe facilitar la creación de un mundo 
imaginario, pero para ello es importante que incorpore una estructura de dominio y control, 
basado en reglamentos y normas que regulan el comportamiento del estudiante. Dicha 
cuestión se puede conseguir al dotar la actividad de un propósito, una dirección y un origen, 
por medio de las insignias, las barras de  progreso y los bienes virtuales, de manera que 
fomenten la confianza en uno mismo y la autonomía del estudiante, a la vez que ayuden a 
hacerlo consciente del avance real en su aprendizaje y sus logros. De esta forma, se 
mantendrá motivado para lograr la maestría en el conocimiento que se le presenta. 
La tolerancia al error: La herramienta DDINC debe colaborar en la creación de  un 
mundo de contradicciones donde el error sea aceptado, valorado y sirva de instrumento 
para brindar retroalimentación al estudiante, lo cual le permitirá aprender de sus errores y 
progresar en su aprendizaje. Se debe fomentar la ideología de que el error forma parte 
natural del proceso de aprendizaje y no es algo a lo cual deba tenerle miedo, la presión de 
cumplir con las expectativas propias o externas o a evitar cometer una equivocación, es 
algo que se transforma en esta propuesta. Por tanto, es importante que la reprimenda 
otorgada por un error, dentro de la dinámica narrativa, no sea traumática para el estudiante, 
si no que le ayude a comprender la importancia de aprender más y mejorar en su dominio 
del conocimiento, alentándolo a seguir intentando más que castigándolo con reproche y 
severidad. El juego nunca debe perder el aspecto divertido que motiva al individuo a querer 
seguir experimentándolo. 
La diversión es la consecuencia directa de un adecuado equilibrio en la manera como se 
afectan los factores afectivos, por ello, Lazzaro (2004, pp. 3- 5) identifica 4 tipos diferentes 
de diversión que se aprovechan para esta investigación. Cada enfoque sirve para darle un 





formato diferente a la herramienta DDINC, de acuerdo con el contexto de aplicación y el 
tipo de conocimiento que se busca transmitir, e inclusive, combinando varios tipos para 
lograr una dinámica gamificada más atractiva: 
La diversión dura se debe aprovechar en una herramienta DDINC, al proponer un 
encuentro con objetivos claros, división de facciones que competirán entre sí, reglas para 
mantener una sana competencia y medios suficientes para que se lleve a cabo. La narración 
será enfocada al conflicto, el adversario y la resolución del problema central. 
La diversión fácil en una herramienta DDINC se debe presentar como una experiencia 
llena de misterios, secretos, acertijos y curiosidades que el estudiante deberá descubrir con 
sus propios medios, contando con reglas básicas para que la exploración resulte retadora. 
La narración aquí se basa en las acciones que el estudiante toma para resolver los obstáculos 
que la exploración le vaya presentando, esto es muy importante para ampliar cada vez más 
su rango de conocimiento y mantenerlo interesado en seguir descubriendo; podría tener una 
narración desarrollada con una trama argumental para darle sentido a la exploración, más 
allá de sólo conocer el espacio. 
La diversión de estado alterado se presenta en una herramienta DDINC empleando 
situaciones problemáticas con aspecto humanista para que el estudiante las resuelva. En 
este caso, se emplean sus inteligencias interpersonales e intrapersonales, enfocándose en 
lograr objetivos y encontrar soluciones a los problemas. Aquí la narración se concentra en 
los personajes que interactúan, otorgándoles un trasfondo, motivaciones, necesidades y 
deseos para brindarle la capacidad al estudiante de comprender sus puntos de vista, 
empatizar o simpatizar con ellos y tomar posturas o decisiones respecto a estas evaluaciones 
personales.  





La diversión social aplicada en la herramienta DDINC brindará una serie de actividades, 
espacios de exploración, dinámicas, etc., que fomenten la interacción entre estudiantes, el 
intercambio de puntos de vista, experiencias y recursos, la resolución de problemas en 
grupo, etc. La narración puede incluir cualquiera de las situaciones anteriores e inclusive 
una combinación de ellas, pues se busca que el enfoque sea experimentarlas de manera 
grupal y que sus dinámicas exijan intercambio comunicativo entre los estudiantes. 
Con todos estos aspectos, incorporando los conceptos de narrativa compleja y los 
criterios educativos, junto al desarrollo previo del Diseño Didáctico- Interactivo (Silva, 
2016), se procederá a conformar la metodología del Diseño Didáctico- Interactivo 
Generador de Narrativas Complejas. 
Conclusiones parciales 
En esta aproximación a la tercera dimensión sobre la lúdica, que conforma el objeto de 
estudio, se pretende delimitar los lineamientos y características que se considerarán en el 
enfoque lúdico del Método propuesto y que se presentan enlistadas a continuación: 
En este capítulo se responde parcialmente la pregunta específica sobre ¿Cuáles son los 
lineamientos, teorías y características necesarias para desarrollar las herramientas DDINC 
en el contexto de las carencias y necesidades en el proceso de educación, llevado a cabo 
por el docente y el estudiante? al desarrollar y contextualizar las cualidades y 
consideraciones necesarias para el desarrollo y creación de las herramientas didáctico- 
interactivas que generen narrativas complejas, estas deben basarse en múltiples teorías de 
lúdica pedagógica y gamificación, como los géneros de juego, los tipos de diversión que 
deben considerarse para enganchar al estudiante, los factores afectivos que intervienen en 
la gamificación, entre otros. 





Se logró por completo el objetivo de distinguir las propiedades lúdicas y de 
gamificación, las cuales son necesarias para que la herramienta DDINC pueda desarrollar 
sus funciones educativas por medio de una narrativa inmersiva, para que motive al 
estudiante por medio del juego mientras éste aprende al usarla. 
Se encontró que la actividad de jugar tiene un rol muy importante en la transmisión y 
perpetuación del conocimiento y la cultura, incitando al estudiante a experimentar 
empleando medios divertidos y atractivos que lo vuelven un participante involucrado y 
activo en el arduo proceso de aprendizaje. Además, para el docente es una oportunidad de 
captar la atención y generar un entorno abierto e inclusivo para que todos se sientan 
involucrados y sean protagonistas en el proceso de enseñanza. 
Para el desarrollo de las herramientas DDINC se requiere un método que permita 
generar la interacción por medio de las narrativas que se emplean para su ejecución, para 
ello, la lúdica y la gamificación brindan todas las características necesarias y permiten 
convertir a la herramienta, más allá de un simple instrumento de laboratorio, en un juguete 
con el cual el estudiante pueda generar una relación de apego emocional y afectivo que 
permita al conocimiento transmitido tener más repercusión en su mente. 
La delimitación de la tercera dimensión del objeto de estudio, llevada a cabo en este 
capítulo, pretende brindarle al desarrollador de la herramienta DDINC la posibilidad de 
explorar los aspectos lúdicos y gamificados de la de la solución concebida para resolver el 
problema educativo detectado. Los aportes realizados en los primeros 3 capítulos de esta 
investigación servirán para complementar la teoría existente en la Guía Analítica para el 
Diseño Didáctico- Interactivo, que se presenta en el  capítulo siguiente.                       





CAPÍTULO 4. MÉTODO DE DISEÑO DIDÁCTICO- INTERACTIVO PARA 
GENERAR NARRATIVAS COMPLEJAS 
        En esta investigación, el Diseño Didáctico- Interactivo para generar Narrativas 
Complejas se define como una propuesta teórica para desarrollar instrumentos educativos, 
basados en los diversos principios y fundamentos de diseño interactivo, didáctica y diseño 
industrial, que sirvan como apoyo para poner en práctica los contenidos de las clases 
teóricas.   
           Estas herramientas podrán desempeñar sus funciones en el entorno educativo, por 
medio de una dinámica que el docente planeará y el estudiante ejecutará, construyendo así 
una narrativa propia y compleja por medio de los elementos gamificados.   
 Se pretende que el docente sea capaz de aplicar estas herramientas para exponer los 
conceptos teóricos de la materia, otorgándole al estudiante un instrumento manipulable que 
le facilite el aprendizaje de manera práctica. 
 Al desarrollar una herramienta de Diseño Didáctico Interactivo generador de 
Narrativas Complejas (DDINC), el docente debe procurar que esta le sirva al estudiante 
para adquirir experiencias de aprendizaje significativas, además de permitirle la expresión 
de sus necesidades y el desarrollo de su potencialidad en un entorno favorable para hacerlo 
protagonista de su aprendizaje. La idea es que sea el alumno quien decida lo que es 
importante para él y cómo resolverá los problemas con sus propuestas. Para esto se 
consideran los diversos procesos, tipos de aprendizaje y formatos de aplicación basados en 
tipos de inteligencia pertinentes.  
 Estas herramientas permiten al estudiante construir su propia experiencia narrativa, 
que varía en complejidad dependiendo de la interacción que tenga con el objeto. De esa 





forma, cada estudiante tendrá una experiencia diferente y única que lo incite a compartirla 
con otros, a querer experimentar para obtener variaciones; con ello se refuerza su interés 
por la investigación, la obtención y la difusión del conocimiento. 
 Previo a definir la propuesta, es necesario aclarar la diferencia entre método y 
metodología, de acuerdo con la definición que brinda Alcaide (2004, p. 50): 
 Metodología- Se refiere a la ciencia que estudia y analiza los métodos particulares 
y generales de la investigación científica, así como los principios para abordar los distintos 
tipos de teorías científicas y las diversas variedades de objetos de la realidad. 
 Método- Relativo al procedimiento para la teórica y la acción práctica que se 
orientan a asimilar un concepto u objeto. 
          La propuesta consiste de un método, basado en la primera etapa del método de diseño 
industrial que explica Gimeno (2000, p. 126), el cual se muestra en la siguiente Figura 4.1: 
 La figura 4.1 ilustra la definición del producto, donde a partir de los análisis del 
factor humano (mercado) y siguiendo diferentes técnicas, se definen las características 
necesarias de una nueva herramienta para la educación (producto) para satisfacer las 
necesidades de los estudiantes (usuarios del producto).  
 
Figura 4.1 Fases genéricas del proceso de lanzamiento de un nuevo 
producto. Fuente: Gimeno (2000, p. 126). 





 El primer paso para la creación de una nueva herramienta con miras hacia la 
educación, es definirla. Por ello, se consideran los estudios de las problemáticas existentes 
en el contexto educativo, para poder determinar las oportunidades de las soluciones 
existentes en el mercado (herramientas educativas similares) y las necesidades del 
estudiante que podría satisfacer la nueva herramienta. Se debe partir de una actitud creativa 
que condicione el tipo de herramienta concebida, así como su posible éxito o fracaso en el 
entorno educativo. 
 Para dar contexto a la propuesta, basta con señalar que los demás aspectos están 
enfocados a consideraciones que un diseñador industrial puede resolver con facilidad, pero 
un diseñador educativo, docente, pedagogo o cualquier otro interesado en desarrollar 
productos de naturaleza DDINC, queda fuera de ese campo, pues la limitación de este 
método es ayudarles a la concepción de soluciones educativas, sin que sean ellos mismos 
quienes lleguen a la producción y comercialización de las mismas. 
 Como explica Gómez (2007, p. 151),  el foco de la investigación educativa y social 
es la interpretación de acciones sociales y humanas. En educación, es frecuente que las 
soluciones a las problemáticas educativas sean contextualizadas a un campo de acción 
local, un entorno educativo que esté al alcance del investigador en educación, que es quien 
detecta un problema concreto que se da bajo las condiciones específicas de ese entorno y 
cuya solución puede ser únicamente válida para ese contexto.  
 De acuerdo con esta autora, “existe una dificultad epistemológica de los fenómenos 
educativos: los fenómenos educativos no se pueden repetir; si no se tienen instrumentos 
precisos para todos los problemas no se puede alcanzar la misma precisión y exactitud que 





en las ciencias naturales; hay una dificultad para controlar todas las variables que 
intervienen e interactúan en los fenómenos educativos” (p. 152). 
 Debido a estas características, conseguir una solución global, que sea útil en 
múltiples entornos educativos con características, diversas puede ser un gran reto, por tanto, 
el apoyo de un diseñador industrial, ingeniero, artista, programador, etc., capacitado para 
la producción en masa de soluciones innovadoras, es un apoyo vital para lograr desarrollos 
de patente que respalden y protejan la investigación realizada. 
 Por otro lado, la difusión de las soluciones educativas producidas y las experiencias 
que generan, es un recurso valioso en el campo de la investigación educativa, e 
independientemente de que la solución sea para un ámbito general, otros investigadores 
siempre pueden retomar el método propuesto para integrarlo a sus contextos particulares. 
 El principal objetivo del método DDINC es brindarle herramientas a esos 
investigadores educativos interesados en generar soluciones viables, con el conocimiento 
necesario para contextualizarlo adecuadamente y que puedan comunicar sus propuestas a 
otros profesionales, así como trabajar de manera multidisciplinaria con un lenguaje común, 
para producir sus propuestas y conseguir productos con soluciones robustas. 
 Cada fase del Método DDINC posee dos enfoques y cada enfoque tiene 
determinados criterios. Las fases se entienden como las etapas en el desarrollo de una 
herramienta DDINC, de manera similar a las etapas de creación de un producto de diseño 
industrial, donde se comienza por la fase 1 al definir las necesidades que se van a satisfacer 
(educativas); se continúa en la fase 2, definiendo el usuario objetivo de la herramienta a 
desarrollar (el estudiante, docente y la institución educativa); la fase 3, que consiste en las 
características propias del entorno donde se usará la herramienta (el entorno educativo y 





modo de manipulación); y finalmente la fase 4, que es la planeación de cómo se puede 
aplicar la herramienta en el entorno educativo seleccionado (la narrativa compleja y la 
pedagogía lúdica implicada). 
 Los enfoques se refieren a cada componente que debe considerarse durante dichas 
fases, como la necesidad educativa, el estudiante, el entorno educativo, la narración 
compleja, etc. Los criterios son las características que deben definirse para representar por 
completo cada enfoque y concluir cada fase de creación, estos están basados en las teorías 
y conceptos estudiados previamente en el marco teórico, pero son redefinidos y adaptados 
de acuerdo como se requiera, por tanto, son propuestas originales de esta investigación y 
no tienen referencias definidas que citar (no hay citas APA). 
 A continuación, se presenta el método completo con cada fase, enfoque y criterios, 
de manera que el investigador educativo interesado en desarrollar cualquier tipo de 
herramienta DDINC pueda usarlo como referencia y sea capaz de discernir las 
características necesarias para satisfacer la problemática educativa objetivo. 
 
 
Figura 4.2 Método de Diseño Didáctico Interactivo de Narrativas Complejas 





































 El Método DDINC se estructura en 4 fases, como se puede apreciar a en la Figura 
4.2, cada etapa es descrita a profundidad posteriormente: 
Fase 1- Detección de necesidades: Necesidades educativas  
 Una necesidad educativa, como expone unesco.org (2018), es un “requerimiento 
particular a nivel académico que presenta el estudiante, se trata de dificultades 
directamente relacionadas con la adquisición y/o dominio de competencias y 
conocimientos específicos” (p. 27). 
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 En la Figura 4.3 se pueden visualizar los criterios específicos para la Fase 1, que a 
continuación se exponen: 
Enfoque. Problemática educativa  
Definición  de Criterios 
Criterio. Principio y experimentación. 
 Es el resultado que se puede obtener con el diseño, en qué consiste, cómo funciona, 
lo que debe obtenerse, el cómo manejar diversas situaciones, la explicación de la teoría 
objetiva y comprobable, los diagramas que detallan el proceso de funcionamiento y los 
componentes/partes involucradas. La experimentación y los resultados ideales son el punto 
de atención de este criterio. 
Criterio. Deficiencias potenciales.  
 Los fallos que deben evitarse en el diseño. Es necesario estudiar las soluciones 
similares existentes en el mercado, si es posible, manipularlas y registrar la experiencia. Se 
deben considerar los roles experienciales del usuario directo/ estudiante que hará uso de la 
herramienta, del usuario indirecto/docente que se apoyará mostrando las capacidades de la 
herramienta, y del cliente/ institución/ docente que adquirirá la herramienta de acuerdo con 
las necesidades institucionales, económicas e ideológicas. Se debe realizar un análisis 
FODA con respecto a todos los aspectos que conformen la herramienta, es decir, su modo 
de uso y manejo, funcionamiento, función, procesos productivos, forma, representación del 
principio y aplicación. En este caso se aplican los roles experienciales.   
Criterio. Configuraciones alternativas.  
 Variaciones que pueden otorgarse al diseño. Se describe la configuración original 
del experimento o práctica, analizando los componentes que intervienen y desglosando 





individualmente con la secuencia en que interactúan los materiales, formas, procesos de 
producción, funciones específicas y parámetros necesarios para que el experimento 
funcione con éxito. Se hace un análisis de componentes y se medita sobre cómo podrían 
cambiarse sin alterar el resultado esperado del experimento o práctica. Aquí se emplean 
bocetos conceptuales para definir formas y esclarecer ideas. 
Criterio. Demostración de alternativas.  
 Selección de variante más adecuada. Se decide sobre una configuración alternativa 
en concreto que cumpla mejor con los requerimientos dados por la función de cada 
componente y que no altere la demostración del principio del conocimiento que se quiere 
enseñar. Debe innovar en presentación y preservar la práctica o experimentación. Se realiza 
un prototipo o modelo funcional para comprobar que funciona la nueva configuración. Se 
opta por materiales similares, más fáciles de manejar, con menor costo que otros ya 
existentes en el mercado, emulando perfectamente la demostración deseada. Se realizan 
cuantas pruebas sean necesarias para lograr la configuración ideal. 
Criterio. Beneficios al estudiante.  
 Es la ganancia que se obtendrá al usar el diseño. Para ello, se establece qué es lo 
que aprenderá, cómo se le transmitirá ese conocimiento, qué tan práctico será o si habrá 
forma de aplicarlo en la vida cotidiana. Se debe considerar la manera en que se comunicará 
el mensaje o información, estableciendo así el propio mensaje, la vía de comunicación y 
los medios para brindarlo (sirviendo como base para futuros análisis más especializados 
del estudiante). 
Criterio. Evaluación del desempeño.  





 Criterios que se propondrán en base al contexto social, económico, cultural, 
académico, los cuales, fundamentan la importancia del conocimiento a transmitir, y por 
tanto, deben ser considerados para medir el progreso del estudiante en su dominio, 
haciéndose las preguntas para qué, qué y cómo aprende. 
Criterio. Aportación culturizante.  
 Elementos culturizantes que se aprovechan para mejorar la aceptación e integración 
de la herramienta por parte de los estudiantes, en su contexto educativo específico. Se debe 
reforzar su identidad cultural propia, evitar el choque o rechazo cultural. Estas son las 
aportaciones para reforzar la identidad propia del estudiante y el fomento de valores como 
pertinencia, convivencia e inclusión. Aquí es importante hacerlo consciente del legado 
histórico, cultural y patrimonial al que pertenece. 
Criterio. Estructuración didáctica.  
 Resolver aspectos sobre el ordenamiento y método de enseñanza que se empleará; 
si es inductivo, partiendo de conceptos simples para conectarlos con un conocimiento más 
general, o deductivo, si se partirá de las generalidades sobre la asignatura a manejar para 
luego ir profundizando cada vez más en sus aspectos específicos. Esto es la manera en que 
se expondrá el conocimiento. Para esto, se deben considerar las leyes y principios 
pedagógicos aplicables a las necesidades de aprendizaje del estudiante, al que es necesario 
conocer a detalle con respecto a sus hábitos de estudio, preferencias interactivas y su 
experiencia anterior en manejo de tecnología. También se considera el estilo de enseñanza 
del docente, las técnicas que prefiere emplear y cómo presenta el conocimiento para que el 
estudiante sea capaz de absorberlo con eficiencia y transmitirlo de manera efectiva a otros.  
Criterio. Dimensiones del psiquismo humano.  





 Presentarle al estudiante explicaciones sobre qué hay que hacer y por qué, por medio 
de una demostración básica de los resultados que deberá conseguir al manipular la 
herramienta. Se expone cómo hay que manipular la herramienta y la forma de 
desempeñarse en la dinámica narrativa, demostrando así el procedimiento que puede 
seguirse para resolver el problema, explicando los controles a manipular, las reglas a seguir, 
las variaciones que se pueden introducir para obtener resultados variables, etc. También se 
dan a conocer los posibles beneficios, efectos interesantes y resultados alternativos que se 
pueden obtener al manipular la herramienta o añadir variaciones en los controles. Es 
importante considerar las formas de obtener diferentes resultados para un mismo problema, 
e inclusive las consecuencias de fallar en obtener el resultado ideal, de esta manera, se 
motivará al estudiante a experimentar además de ofrecerle la promesa de una recompensa 
(calificación, premio, etc.) por su correcta resolución de problemas. 
Enfoque.  Innovación educativa 
Definición  de Criterios 
Criterio.  Cualidades únicas.  
 Son las características del diseño que lo distinguen de otros similares. Es necesario 
evaluar las características de que se dote a la herramienta, considerando a qué necesidad 
satisfacen con su solución y si se puede extrapolar su uso y aplicación más allá del entorno 
educativo. Se añaden variaciones estéticas y evalúan sus cualidades para explotación 
comercial, ya sea como memorabilia o imagen representativa de la institución. Se busca 
mejorar los métodos de fabricación y manufactura para tecnología ya existente, 
optimizando o implementando nuevos materiales, procesos y/o mecanismos, para lograr 
resultados, funcionamientos y aplicaciones más provechosas con relación a un producto ya 





existente, que tenga cualidades similares a la herramienta propuesta. Debe innovar en 
cuanto a función, funcionamiento, composición e integración de elementos, componentes 
y piezas que tenga mayor trascendencia como patente, modelo de utilidad o diseño 
industrial. 
Criterio.  Cualidades inspiradas.  
 Características del diseño que se basaron en otros similares. Al momento de tomar 
conceptos ajenos para crear la propuesta propia, es importante considerar el origen de 
dichos conceptos, revisar y corroborar a profundidad si esto pudiera afectar legalmente al 
diseño, la institución y/ o al equipo de desarrollo. Se debe cuidar que los recursos 
empleados no tengan restricciones de uso, que sean de aplicación y distribución pública, 
corroborar que pueda darse difusión y usarse bajo la marca de la institución, con o sin 
ánimos de lucro y fines educativos, sin acarrear problemas legales a futuro.  
Criterio. Renovaciones y actualizaciones.  
 Capacidad de añadir o quitar nuevas características conforme se requiera, optimizar 
la herramienta DDINC cada cierto tiempo, consiguiendo así la retroalimentación de la 
experiencia de uso. Esto servirá para seguir innovando, evolucionando y mejorando el 
diseño con cada interacción del mismo. Estos cambios y renovaciones potenciales deben 
considerarse desde el proceso conceptual para proporcionar a la herramienta la posibilidad 
de expandir sus funciones, así como mejorarlas y añadir actualizaciones que restauren la 
novedad del diseño, de manera que siga atrayendo el interés del estudiante del futuro. 
Criterio.  Alcance educativo.  
 Es la cantidad de contenido curricular que se cubre con la herramienta y que 
puede ser enseñado a través de ella, así como su inclusión dentro del programa de la 





asignatura. Se busca que la exposición del contenido sea progresiva, para evitar abrumar 
al estudiante y permitirle así una fácil asimilación de la información. 
Criterio. Intensidad del cambio educativo.  
 Son los nuevos procesos, herramientas y métodos de enseñar, así como estrategias 
de asimilación para facilitar su inserción en el rol básico docente. Se refiere a la amplitud 
en que estos procesos afectan a otros miembros de la institución y cómo influyen estos en 
sus saberes, actitudes y decisiones individuales. 
Criterio. Educación integral. 
  En este apartado se deciden aspectos de la herramienta, la información que se 
presentará, la interacción con el estudiante y la dinámica narrativa que generará en relación 
con a la educación integral del estudiante. Aquí se presenta el cómo se le capacitará para 
que desarrolle las habilidades que se quieren enseñar, generarle curiosidad para seguir 
aprendiendo más allá de lo que la herramienta presenta, además de inculcarle un sentido 
crítico para que evalúe y juzgue por sí mismo los conocimientos que se le transmitirán, sin 
olvidar que debe fomentar el involucramiento social con otros estudiantes para resolver 
problemas. Aquí también se incluye el ser consciente de las capacidades de sus compañeros 
y de las consecuencias si no existe un compromiso entre los involucrados, todo ello creando 
simulaciones donde el alumno pueda aplicar todo lo aprendido con autonomía de acción y 
juicio. 
Criterio. Consecuencias del problema educativo.  
 Efectos que el problema educativo provoca en el desempeño académico, la vida 
escolar, familiar, social, etc., en el estudiante, que podrían dar indicación de las causas del 
problema y ser resueltos con la herramienta. 





Criterio. Origen del problema educativo. 
 Son las causas posibles, medidas y/u observaciones por las  que el estudiante podría 
estar sufriendo el problema educativo que pueda atacarse, erradicarse o neutralizarse por 
medio de la aplicación de la herramienta. 
Criterio. Problema educativo.  
 Es un equilibrio entre debilidad, necesidad y deseo, tomado desde la estructura 
narrativa. Se debe definir claramente la debilidad del estudiante, sus carencias internas de 
aprendizaje, los problemas que tenga para absorber un conocimiento o dominar una 
habilidad específica, que pueda cuantificarse y observarse empíricamente (a través de 
métodos tradicionales de evaluación como exámenes, prácticas en clase, etc.); su 
necesidad, las acciones que deben realizarse para que el estudiante pueda superar sus 
debilidades, cambiar y crecer en el conocimiento; finalmente, el deseo es lo que el 
estudiante mismo decide que quiere conseguir, su objetivo, mismo que le dará motivación 
para superar los retos que se le presenten. Para ello, se le debe presentar una recompensa 
atractiva por su esfuerzo educativo, que tenga significado personal con conocimiento de 
causa (por qué es importante) y efecto (qué puede lograr), en este caso también tendrá una 
auto- revelación y dependerá del estudiante llegar a esa conclusión en relación a la forma 
correcta de resolver problemas, aprender el conocimiento, aplicarlo, etc., que la 
herramienta le enseñe (necesidad educativa). 
Fase 2- Estudio de mercado: Factor humano 
Interpretando las palabras de Gallarato (2018): 
Al crear algo para las personas, se debe buscar humanizarlo, implica un 
compromiso real y profundo que lleva el proyecto más allá de las capacidades 





estéticas y técnicas de quien lo concibe y piensa, requiere un mayor grado de 
involucramiento empático y personal con quienes serán sus beneficiarios y 
usuarios, para contribuir a una mejor y mayor calidad de vida en el desempeño de 
todos los campos de acciones humanas (p. 40). 
 
En la Figura 4.5 se puede visualizar los criterios específicos para la Fase 2, que se 
describen a continuación: 
Enfoque. Estudiante  
Definición  de Criterios 
Criterio. Grupo social.  
 Trasfondo cultural y sociológico del estudiante. Se debe considerar el nivel 
económico del bloque social al que pertenece el estudiante, pues esto influirá en las 
posibilidades adquisitivas del mismo y el cómo monetizar con la herramienta: cobrar por 
 
Figura 4.5 Enfoques de Estudio de mercado. Fuente: creación propia. 
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uso, por acceso a instalaciones, por grupos asistentes, buscar subsidios para permitir el libre 
acceso, colectar donaciones o alternativas de remuneración económica. Influyen en gran 
medida las características culturales, tradiciones y sistema de creencias que posean los 
estudiantes, sobre todo si se pretende lograr una inserción y adopción de la herramienta 
favorable, evitando así el “choque cultural”. 
Criterio. Características físicas y cognoscitivas. 
  Son las capacidades de manipulación y experimentación del estudiante Estas son 
muy útiles para resolver las consideraciones ergonómicas y antropomórficas de la 
herramienta, de modo que esta sea adaptable para permitir que más estudiantes puedan 
disfrutar y hacer uso del diseño con la menor cantidad posible de interferencias en la 
experiencia. No es posible satisfacer a cada tipo de estudiante ni es conveniente hacer 
generalizaciones, pero se deben tomar consideraciones para ofrecer una experiencia 
satisfactoria con el menor esfuerzo, sin eliminar el reto que motivará la experimentación. 
Es necesario mantener entretenido al estudiante por una cantidad de tiempo adecuada y 
razonable, diseñar una experiencia de uso clara, concisa, que pueda aprovechar la 
interacción entre los estudiantes, el docente y otras herramientas, creando un entorno 
interactivo de aprendizaje asequible para las posibilidades del estudiante. 
Criterio. Condiciones de uso.  
 Términos bajo los cuales se empleará el diseño. Se debe evitar exponer al estudiante 
a riesgos innecesarios, así como concebir un manejo de la herramienta controlado y 
predecible, además, la promesa de peligro para incitar a la exploración y el surgimiento de 
emociones naturales será solamente una ilusión. Se deben tomar medidas preventivas desde  
la etapa conceptual de la herramienta, planeando soluciones a riesgos potenciales durante 





el manejo y funcionamiento. Es importante considerar medidas de monitoreo del estado 
funcional cuando sea puesto en ejecución, favoreciendo la prevención y posible corrección 
de los riesgos que puedan dañar al estudiante y/o arruinar su experiencia de uso, también 
permitiendo un mantenimiento adecuado. 
Criterio.  Marco referencial.  
 Se debe conocer y establecer el nivel académico, los conocimientos previos, las 
habilidades e inclusive el desarrollo intelectual del estudiante para el que se diseña la 
herramienta, considerando su edad, escolaridad, experiencias previas relacionadas con el 
conocimiento que se quiere transmitir, todo esto para desarrollar la solución en contexto a 
las referencias previas que pueda poseer. En caso de tener duda sobre el dominio de alguna 
característica necesaria para sacarle provecho a la herramienta, es preferible dar una breve 
introducción para que el alumno posea lo básico y refuerce así su dominio al manipular la 
herramienta. 
Criterio. Necesidades de aprendizaje. 
 Son las condiciones que deben cumplirse para que el estudiante se interese en el 
conocimiento expuesto, las posibles dudas que surgirán, los medios para resolverlas y las 
líneas de comunicación entre docente y estudiante. 
Criterio. Desarrollo de habilidades meta cognitivas. 
 Se debe incluir actividades que exijan al estudiante recordar los conocimientos 
presentados previamente, otorgándole una medición sobre su nivel de memoria, para que 
así sea consciente de sus carencias y busque mejorar por medio de ejercicios específicos. 
Hay que emplear modalidades de interacción (modo de juego) para escoger las opciones 
que llamen más la atención (qué hacer para atender, cómo evitar distraerse, cómo controlar 





la atención), darle a conocer la explicación detrás de su modalidad, para que entienda las 
condiciones que debe cumplir para tener una experiencia de aprendizaje eficiente. También 
se deben incluir formatos de manipulación y/o características complementarias de 
información, relacionadas a los tipos de aprendizaje o las inteligencias múltiples, para hacer 
una selección en base a sus gustos personales, así como medir las tendencias de resolución 
de problemas del estudiante y presentar la información para dar a conocer su perfil de 
inteligencias y preferencias de aprendizaje. Se presentan varias opciones de elección (en el 
formato interactivo pertinente) y se cuestiona sobre la razón de tomar esa decisión y el 
proceso llevado a cabo, para que el estudiante tenga el sentido de autocrítica. 
Enfoque.  Docente/ institución  
Definición  de Criterios 
Criterio. Recursos creativos/ operativos.  
 Son las capacidades productivas de la institución propietaria. Es necesario 
considerar poder adquisitivo de la institución y el docente, para ajustarse a sus posibilidades 
y permitir que la creación/ adopción de la herramienta sea bien acogida. Se deben 
considerar gastos adicionales a futuro en cuanto a empleo de tecnología e infraestructura, 
instalaciones, fragilidad de manejo, consumo energético, etc. Hay que aprovechar los 
medios materiales con los que cuenta la institución en cuanto a maquinaria, materias primas 
y vínculos profesionales con expertos en diferentes áreas. Se debe involucrar activamente 
a la institución en el desarrollo del proyecto. 
Criterio. Restricciones y limitaciones.  
 Son las premisas y la legislación que rigen al diseño. Se requiere consultar con el 
responsable de la institución las cláusulas y prohibiciones que puedan influenciar en la 





creación de la herramienta DDINC. Este proceso recopila un listado de directrices, 
restricciones y condicionantes que concuerden con los valores, objetivos, misión y visión 
de la institución, para dar contexto a la solución con sus intenciones y expectativas, así 
como comprobar la validez de las soluciones propuestas con los lineamientos que maneje 
la institución. 
Criterio. Capacidades y necesidades. 
 Son los intereses y beneficios esperados que definirán al diseño. Para ello, hay que 
considerar los intereses mercadotécnicos, de imagen e ideológicos de la institución, los 
cuales quieran plasmar por medio de la herramienta. Aquí se debe colaborar a lograr los 
objetivos educativos y económicos, tomando en cuenta beneficios y medios para 
conseguirlo. También hay que visualizar la aportación del conocimiento y entretenimiento 
que se haga a la sociedad, así como el prestigio que ello conllevará, diseñando la 
herramienta con responsabilidad y humildad, pensando en que sea útil y provechoso más 
allá de sus cualidades estéticas y artísticas intrínsecas. Hay que favorecer la creación de 
oportunidades de explotación comercial, los nichos de mercado, sus cualidades como ícono 
de prestigio, la nueva propiedad intelectual o industrial, de manera que resuelva una 
necesidad de la vida cotidiana y/o la industria, con trascendencia cultural y económica. 
Criterio. Facilidad de auto-actualización. 
  La solución propuesta puede considerar facilidades para que a futuro, sea el mismo 
docente el que emplee su capacidad de investigador, encontrando contenidos actualizados 
y relevantes que orienten al estudiante, 
Criterio. Aportación personalizada. 





  Se permitirá que el docente imprima su personalidad y punto de vista particular en 
la solución para influenciar a los estudiantes en base a ideales propios, esto para motivarlo 
durante el desarrollo y aplicación de la herramienta. 
Criterio. Red de colaboración.  
 Es el equipo de profesionales con el que se cuenta o se requiere para formar un 
trabajo multidisciplinar y desarrollar la solución, e inclusive, aplicarla. 
Fase 3- Concepción de la solución: Recursos materiales 
 Como expone ZonaEconomica (2018) “recursos materiales son los bienes tangibles 
que la organización puede emplear para el logro de sus objetivos, como maquinaria, 
inmuebles, insumos, productos terminados, elementos de oficina, instrumentos y 
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 En la Figura 4.6 se pueden visualizar los criterios específicos para la Fase 3 que se 
exponen a continuación: 
Enfoque. Entorno de aplicación 
Definición  de Criterios 
Criterio. Condiciones ambientales.  
 Son las características de origen natural o artificial que afectan e influyen en el 
diseño, para ello, se deben considerar características endémicas del entorno, ya sea natural 
o artificial, con condiciones controladas o no de humedad, propiedades térmicas, 
contaminantes, radiaciones, propiedades acústicas, condiciones de iluminación, 
vibraciones y fuerzas internas y externas, con presencia o ausencia de sustancias químicas, 
características y requerimientos de ventilación o cualquier otro despliegue de energía que 
pudieran presentarse como producto de la operación normal predecible del diseño o 
externas con orígenes impredecibles. Se debe resolver por medio de la forma, el 
funcionamiento y/o los materiales escogidos para la construcción del diseño, con base a 
criterios bien definidos, explicados y objetivos que se apoyen en procesos para optimizar 
su aplicación y mejorar sus propiedades. Hay que tomar medidas preventivas, planes de 
contingencia, mecanismos de seguridad y acciones correctivas en caso de daños, perjuicios, 
malfuncionamientos o fallas potenciales de la herramienta, eliminando o mitigando lo que 
pueda afectar la experiencia de uso, percepción visual y estilística del diseño, además de 
proteger al estudiante de componentes, cableados, mecanismos y sistemas de uso con 
manejo delicado y/o no autorizado, pero permitiendo el acceso para servicio de 
mantenimiento. También es necesario considerar las fuentes de energía, los medios de 
drenaje, producción y gestión de desperdicios, la reutilización de recursos para la 





operación, el reacomodo de componentes, la reactivación de energías o cualquier otro 
necesario para asegurar y mantener la operación normal y deseable de la herramienta. 
Criterio. Requerimientos operativos.  
 Son las adecuaciones para transporte y el manejo e instalación del diseño, acordes 
al operario. Se deben considerar los mecanismos para facilitar manejo, transporte e 
instalación de la herramienta, que sean cómodos, intuitivos y con suficiente comunicación 
por medio de señalamientos textuales/ gráficos/ táctiles/ morfológicos, claros y simples, 
que den una idea concreta de su manejo, evitando mensajes ambiguos. Es imperativo 
manejar un diseño único y distintivo de ensamble a prueba de errores, malentendidos y 
confusiones, que a la vez promueva un proceso eficiente que facilite un ahorro económico 
y de esfuerzos. 
Criterio. Contextualización institucional.  
 Es la integración de la temática e imagen institucional. Este criterio incluye 
cualidades de la herramienta para apoyar el estilo/ estética/ concepto del entorno 
institucional donde se vaya a insertar, considerando las características del espacio y 
mobiliario existentes que le permitan integrarse con facilidad, añadiéndole así un valor a la 
imagen institucional o al concepto empresarial. Aun cuando se deje a consideración del 
diseñador de la herramienta, la temática, la corriente estilística y la apariencia estética a 
manejar y transmitir por medio de la herramienta DDINC, se debe cuidar que el mensaje 
sea intencional, claro y culturalmente aceptable. Además, hay que tomar en cuenta la 
vigencia de las teorías y conocimientos que estén en constante desarrollo, así como la 
posible falibilidad que necesiten estos para sustituirse o expandirse a futuro, por medio de 
ajustes, añadiduras o la eliminación de componentes, todo esto para poder expandir las 





funciones o modernizar el concepto de manera que se mantenga una herramienta útil y 
acorde con el gusto de la sociedad. 
Criterio. Contribución al contexto cotidiano.  
 Se deben indagar las necesidades y requerimientos de aprendizaje reales del entorno 
social, económico, político, tecnológico. Todo esto para considerarlos parte de los usos y 
aplicaciones del conocimiento que se le presentará al alumno, e inclusive, para enfocar el 
estilo de enseñanza, el contenido de la información, así como las posibilidades y 
capacidades que tendrá el estudiante de aplicar dicho conocimiento en el desarrollo y 
mejora de su propio entorno vital. 
Criterio. Aplicación en la realidad.  
 Es la aplicación del aprendizaje adquirido en actividades de la vida cotidiana del 
estudiante, así como los potenciales usos que tendrá dicho conocimiento en niveles 
académicos posteriores. Esto es necesario para darle al alumno un amplio panorama sobre 
la importancia de dominar dicho conocimiento y/o habilidad. 
Criterio. Nuevas tecnologías educativas.  
 Es el aprovechamiento de los recursos educativos de vanguardia, la infraestructura 
necesaria, las posibilidades de aplicación y el alcance educativo de las mismas. 
Criterio. Valor cultural.  
 Son las características representativas que lo componen como parte del patrimonio 
cultural de la época en que se gestó, así como la época que representa en su contenido o la 
época a la que impactará con sus aportes. Para esto se consideran las instituciones culturales 
que maneja, la ideología que contiene y transmite, y su papel como parte de la cultura 
material, así como la transmisión de dichos conceptos para cumplir su labor educativa. 





Criterio. Integración curricular. 
  Es conocer y dominar el contenido curricular de la asignatura, de la cual parte el 
problema educativo, para aprovecharlo en la aplicación de la herramienta. Este criterio 
involucra la herramienta en las labores docentes, integrando medios para hacer 
demostraciones prácticas de la teoría expuesta en clase, medios para que el estudiante 
aplique lo aprendido y que el docente pueda observar su desempeño, y medios para evaluar 
el progreso del estudiante. De esta manera, se va integrando efectivamente la herramienta 
DDINC como parte del programa formal de educación. 
Criterio. Clima lúdico.  
Se debe describir el ámbito social, físico y contextual donde se desempeña la 
herramienta, esto para planificar la manera en que se logrará la convivencia y la 
colaboración entre los estudiantes del grupo donde se aplique. Para tal fin, se deben 
aprovechar las instalaciones y otros instrumentos accesibles que puedan fortalecer la 
función de la herramienta, así como consideraciones sobre el espacio donde se aplique (su 
intervención en la dinámica), el contenido que se manejará (que definirá las características 
de la herramienta), y el momento histórico (tecnologías que pueden aprovecharse, 
tendencias de entretenimiento llamativas, etc.), creando así una integración de dichos 
ámbitos para que se interrelacionen e intercambien información de manera armoniosa y en 
pro de los objetivos educativos. 
Enfoque. Usabilidad 
 Descrito por HHS.gov. (2018), es “la medida de la calidad de la experiencia que 
tiene un estudiante cuando interactúa con un producto o sistema. Estudio de la relación que 
se produce entre las herramientas y quienes las utilizan” (p. 188). 





Criterio. Interfaz estudiante. 
 Son los medios de manipulación de la herramienta para el estudiante. Es pertinente 
considerar los principios ergonómicos de interfaces gráficas para el manejo visual y físico 
en la manipulación manual, así como la planificación de cómo accederá el estudiante a las 
funciones del diseño por medio de los controles y su relación entre ellos, además de la 
utilidad y el dimensionamiento. Aquí se desarrolla la definición en cuanto al modo de uso 
y la planeación comunicativa de lectura de textos, grafismos, formas y ubicación; la 
optimización del espacio y materiales disponibles; la legibilidad, comprensión y facilidad 
de aprendizaje de uso para un aprovechamiento natural e intuitivo de sus posibilidades; el 
diseño en relación a las capacidades cognitivas del estudiante para que pueda acceder al 
uso, manejo y comprensión de los controles, así como la información presentada para crear 
una curva de aprendizaje progresiva que no exija demasiado del estudiante al comenzar a 
usar la herramienta, sólo lo necesario para obtener resultados variados y avanzados; 
también implica manejar la robustez de diseño para alargar la durabilidad en el manejo y 
uso. 
Definición  de Criterios 
Criterio. Capacidad didáctica.  
 Es el mensaje educativo añadido en el uso. Se refiere a la aportación que la 
herramienta hará al aprendizaje de conocimientos y la adquisición de destrezas, es decir,  
el cómo proveen entretenimiento al estudiante; los recursos instructivos y guías de uso poco 
intrusivos en la experiencia de uso y la forma en que se va a relegar esta tarea al diseño del 
control y las acciones, así como la práctica y la experimentación que exige la herramienta. 





Es necesario considerar las capacidades de aprendizaje del estudiante para que estén 
diseñadas de acuerdo con sus necesidades y nivel comprensivo. 
Criterio. Caducidad, magnetismo y renovación.  
 Es la capacidad de mantener la novedad en el uso, asegurar que la herramienta sea 
capaz de atraer magnéticamente la atención del estudiante y entretenerlo en la tarea en que 
lo involucra, provocándole satisfacción antes de llegar a presentar aburrimiento en su 
interacción. Aquí se contempla un margen temporal dentro del cual dicho interés será 
mantenido para que el estudiante busque continuar con la interacción al experimentar con 
la herramienta. Posteriormente, surge la necesidad de modificar/ cambiar/ mejorar el diseño 
de la herramienta para que sigan cumpliéndose estas condiciones una vez que se haya 
alcanzado el umbral de caducidad y su capacidad de satisfacer al estudiante. Debido a esto 
último, deben hacerse adecuaciones y ajustes a su función, funcionamiento, presentación 
conceptual y estética, para así poder restaurar la novedad, o bien, mantener un equilibrio 
entre novedad y reto, para poder motivar al estudiante a seguir aprendiendo, monitoreando 
las experiencias del estudiante para detectar áreas de oportunidad. 
Criterio. Capacidad comunicativa.  
 Son los elementos gráficos, formales, estructurales y funcionales, que contribuyen 
a que la interfaz ayude al estudiante a aprender a manejar la herramienta con facilidad. La 
capacidad comunicativa es la clave para usarla con eficiencia y sin obstáculos en su control, 
además de recordar cómo realizar las acciones de manipulación aún después de 
descontinuar su uso por algún tiempo. Este criterio ayuda a conocer qué tipo de errores  
pueden presentarse en el manejo y cómo remediarlos en caso de que aparezcan por algún 





desperfecto de la herramienta o confusión del estudiante, de manera que esta brinde una 
experiencia satisfactoria. 
Criterio. Experiencia de estudiante.  
 Son las consideraciones de la interfaz física, virtual, gráfica, de manipulación, etc., 
para que los controles sean útiles y cumplan una función vital, irremplazable e irrepetible 
(utilidad); que deben ser fáciles de usar y manipular por cualquier estudiante (usabilidad); 
lo atraigan por su apariencia estética, forma y mecanismo de manipulación agradable, 
deseable y familiar (deseabilidad); facilitando la visibilidad e identificación de cada control 
con apariencia visual y táctil única (encontrabilidad); brindando diferentes formatos de uso 
y manipulación (accesibilidad); otorgando confianza y seguridad para emplearlos 
(credibilidad); y que aporten algo a la experiencia de estudiante en combinación con los 
factores anteriores (valioso). 
Criterio. Comunicación semiótica. 
  Es la conjunción e interrelación de los elementos básicos de la semiótica para 
comunicar significados de manera simple sin emplear palabras, tales como señales, 
símbolos e íconos, que facilitan la identificación de controles y la información respecto al 
uso y manejo eficiente de la herramienta. 
Fase 4- Planeación de la aplicación: Dinámica narrativa  
 La propuesta de investigación se enfoca en desarrollar los criterios necesarios para 
que la herramienta DDINC pueda desempeñar sus funciones en el entorno educativo, por 
medio de una dinámica que el docente planeará y el estudiante ejecutará, aprovechando las 
capacidades de la herramienta y construyendo su propia narrativa compleja por medio de 
los elementos gamificados que incluye. 





 Se entiende como dinámica (un conjunto de hechos o fuerzas que actúan con un fin 
específico) narrativa (serie de acontecimientos lógica y cronológicamente relacionados en 
torno a actores que la causan o experimentan) (Bal, 1990, pp. 11- 15), a la ejecución de la 
herramienta por medio de las funciones que se le han dotado desde su diseño, y por medio 
de la cual, el estudiante será capaz de desempeñar las actividades que lo llevarán a 
experimentar un viaje de descubrimiento y aprendizaje del conocimiento expuesto. 
 
 En la Figura 4.7 se puede visualizar los criterios específicos para la Fase 4, que se 
explican a continuación: 
 
Figura 4.7 Enfoques de Planeación de la aplicación. Fuente: creación propia. 
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Enfoque. Narrativa compleja 
 La aplicación de narrativas complejas en el diseño didáctico- interactivo 
aprovechará la cualidad interactiva para que el estudiante cree capas narrativas que 
ayudarán a complejizar la trama argumental; cada elemento interactivo actuará como un 
personaje, el estudiante será como el narrador o protagonista, por lo tanto, su interacción 
forma la historia que va desenvolviendo los múltiples elementos en sus diferentes líneas 
argumentales. Dependiendo de las decisiones y acciones que el estudiante genere, se 
crearán ramificaciones narrativas, de esta forma se obtiene al final una trama argumental 
única en la experiencia del estudiante. 
Definición  de Criterios 
Criterio. Desafío de la historia. 
  Es la configuración del conocimiento en base a un planteamiento en la forma de 
incógnita o situación problemática, que impondrá el reto (conflicto de la historia) y la 
motivación para que el estudiante lleve a cabo la dinámica narrativa, tratando de encontrar 
o proponer una solución al problema (objetivo de la historia) y aprender a aplicar el 
conocimiento expuesto de manera práctica, también conocido como situación problemática 
del conocimiento; cada acción y decisión que el estudiante tome, deberá estar encaminada 
a resolver el problema o agravarlo, permitiendo que se aprecie el cambio al instante, para 
que así sea capaz de apreciar las consecuencias de sus acciones, además de generar 
confrontación con las fuerzas que busquen contraponerse a la resolución del problema 
(oponente), ya sean aquellas que genere la herramienta o entre otros estudiantes que 
participen de la dinámica narrativa, creando así el intercambio y la apreciación de diversos 
puntos de vista. 





Criterio. Estilo de aprendizaje. 
  Se deben considerar los más adecuados, de acuerdo con la naturaleza del contenido 
educativo que se transmitirá y los sentidos del cuerpo que más se relacionen con dicha 
naturaleza, esto con el fin de darle un enfoque a la dinámica narrativa que se configurará, 
así como el formato en que se presentará la información; es preferible combinar distintos 
tipos para lograr un aprendizaje integral. 
Criterio. Tipos de inteligencia.  
 Es importante conocer las preferencias de aprendizaje de los estudiantes, sus 
actividades favoritas, hobbies e intereses afines, con el fin de adaptar una solución 
educativa a sus necesidades específicas, sin embargo, no es una posibilidad realista en el 
caso de querer hacer una herramienta que pueda ser usada y aprovechada por una cantidad 
incalculable de individuos, cada uno con su set específico de tipos de inteligencia; por lo 
tanto, de acuerdo con la naturaleza del contenido que se manejará, es recomendable 
involucrar cuantos tipos de inteligencia sea posible, de manera armoniosa y balanceada, 
brindando variaciones para presentar el problema, distintos formatos de manipulación y 
múltiples opciones para proponer soluciones al problema, empleando percepciones 
sensoriales y tipos de inteligencia diversos. 
Criterio. Definición de trama argumental. 
  Tomando de base los principios del aprendizaje, la dinámica narrativa debe partir 
de una exposición básica del conocimiento que se manejará, para después introducir las 
actividades relacionadas al concepto, las cuales, requerirán acciones del estudiante donde 
aplicará lo que se expuso, creando ciclos de exposición y práctica donde el conocimiento 
se vaya construyendo progresivamente hasta llegar al dominio del mismo y presentar 





pruebas avanzadas donde estén todas las habilidades, además de los conceptos adquiridos, 
para que se sometan a prueba y evaluación, creando así  un entramado de secuencias de 
acciones que posteriormente definirán la trama narrativa. 
Criterio. Subsistemas narrativos.  
 Es la definición de los personajes (avatar a través del cual el estudiante se 
introducirá en la dinámica narrativa); la trama narrativa (serie de acontecimientos que 
sucederán y llamarán a la acción del estudiante, en relación al criterio "definición de trama 
argumental"); la secuencia de revelaciones (orden en que sucederán los acontecimientos 
del criterio "definición de trama argumental"); el mundo de la historia (contexto cultural, 
espacial y realidad donde se ambienten los acontecimientos de la trama, independientes o 
relacionados al criterio "entorno de aplicación"); el argumento moral (tema o concepto del 
conocimiento presentado al estudiante, relacionado al enfoque "problema educativo", y que 
debe estar presente y ser referenciado durante toda la narración, ya sea mediante acciones, 
aplicaciones, estética, exposición, etc., y ser definitorio para la resolución del conflicto 
argumental); la red de símbolos (la manera en que se presentan los conceptos y el 
significado intrínseco que tendrán en la narración, basados en el criterio "comunicación 
semiótica", que intervendrán durante toda la narración, interrelacionándose entre sí); y el 
entramado de la historia (estructura que mantiene unidos todos los elementos anteriores y 
da coherencia narrativa, es la interrelación entre la trama narrativa y la secuencia de 
revelaciones, el cómo se desenvuelve el argumento moral, el involucramiento de los 
personajes en la trama, la interacción con el mundo y el significado de la red de símbolos 
en el contexto de la historia). 
Criterio. Divergencia narrativa.  





 Posibles ramificaciones de la trama argumental con base a las acciones que tome el 
estudiante durante su interacción con la herramienta. Dependiendo de sus decisiones y 
acciones, se debe definir el camino principal (desarrollo básico) a partir del criterio 
"Definición de trama argumental" y, partiendo del criterio "Dimensiones del psiquismo 
humano", introducir variaciones en el desarrollo argumental, posibles finales satisfactorios 
(donde la situación problemática sea resuelta de manera válida), neutrales (donde la 
situación problemática no sea afectada pero de todos modos se logrará algo interesante), y 
fallidos (donde la situación problemática siga persistiendo porque no se encontró una 
solución); de todos ellos, el estudiante podrá aprender de valor, a través de ensayo y error, 
obteniendo divergencias narrativas valiosas. 
Criterio. Actores secundarios.  
 Son los elementos activos o pasivos que intervienen en el desarrollo de la narrativa. 
Estos pueden interactuar con el estudiante, influenciando sus acciones, ayudando con 
información adicional, o brindarle apoyo en realizar tareas, pudiendo ser otros estudiantes 
en papeles secundarios (donde no serán ellos quienes lleven la misión de resolver los 
problemas), objetos interactivos con cierta inteligencia, un narrador externo, etc. 
Criterio. Nuevo equilibrio.  
Es la definición y comprobación de beneficios y ganancias reales que el estudiante podrá 
disfrutar una vez que resolvió todos los problemas presentados por la herramienta. Pues a 
través de la dinámica narrativa, superó los retos, adquirió valiosos conocimientos y 
desarrolló útiles habilidades. Será necesario planificar las actividades del criterio 
"Evaluación del desempeño" para asegurarse del dominio y la capacidad del estudiante de 





aplicar su progreso en el aprendizaje del contenido expuesto, de manera cuantificable y 
empírica. 
Criterio. Complejidad narrativa.  
 Para conseguir la complejidad interna dentro de la narración, se requiere tomar en 
cuenta los aspectos de los sistemas complejos adaptativos; es común que se conciba la 
interactividad y la complejidad de interacción como cualidades únicas del medio virtual, 
pero los conceptos básicos detrás pueden adaptarse a cualquier tipo de formato, teniendo 
interacción física, interacción interpersonal, interacción organizativa, y sus 
correspondientes complejidades de desarrollo. La herramienta didáctico- interactiva estará 
conformada por varios elementos interactivos (componentes de su interfaz manipulativa), 
los cuales deben poseer una organización espacial (ordenados en un campo visual y físico 
que el estudiante puede alcanzar a manipular y observar), y temporal (su función tendrá 
importancia conforme avance la narrativa y la interacción del estudiante requiera hacer uso 
de ese elemento específico), cada cual afectará de algún modo el desempeño de los demás.  
 Para desarrollar la complejidad narrativa, se debe considerar que conforme la 
interacción (intercambio comunicativo con retroalimentación entre emisor y receptor) del 
estudiante varía, los elementos interactivos van a cooperar entre sí para, con base a la 
información obtenida, el desarrollo narrativo se vuelva más complejo; cada elemento se 
puede volver más especializado, conforme la interacción profundice más en su papel 
narrativo, además de poseer cualidades diferenciadas que le permitan al estudiante discernir 
entre ellos para saber cuál y en qué momento utilizar. Habrá ocasiones en que, obedeciendo 
a los impulsos interactivos del estudiante, unos elementos interactivos serán más empleados 
que otros, haciendo que otros pasen a segundo plano o sean innecesarios para el desarrollo 





de la dinámica narrativa, por lo que será importante que se realice una transmisión de 
información entre unos y otros, e inclusive, dupliquen sus cualidades en otros, permitiendo 
que la interacción continúe sin interrupción y naturalmente como emerge del estudiante. 
Esto ocasionará que el sistema de elementos interactivos se vaya adaptando a la interacción, 
emergiendo nuevos elementos activados o creados, con nuevas cualidades y capacidades, 
para mantener un equilibrio interno de intercambio de información. Es necesario que se 
realice una auto-organización donde nuevos patrones de interacción  se creen para variar la 
narrativa en respuesta a los estímulos del estudiante. Finalmente, se logrará una 
complejidad narrativa por medio de las divergencias en la trama y las nuevas capacidades 
de respuesta y control, las cuales proporcionarán los elementos interactivos (controles 
físicos o virtuales, personas, objetos o inteligencias que intervienen, indicadores de 
información, etc.). 
Enfoque. Teorías del juego 
Definición  de Criterios 
Criterio. Planificación de la dinámica lúdica.  
 Debe definirse a grandes rasgos: empezando por el "Objetivo de la dinámica", 
procediendo al modo de conseguirlo en "Configuración del reto", estableciendo el 
"Conflicto entre agentes" que se llevará a cabo durante la dinámica, que obedecerá una 
"Estructura reglamentaria" y se apoyará en los "Elementos lúdicos estratégicos", para 
finalmente conseguir resolver el "Problema educativo", cuando el estudiante ha alcanzado 
un aprendizaje significativo. 
Criterio. Objetivo de la dinámica.  





 Una meta que debe conseguirse siguiendo las reglas establecidas para ejecutar la 
dinámica narrativa. Esto será el motivador de las acciones del estudiante, le llevará a tomar 
decisiones y buscar resolver la situación problemática del conocimiento. Debe ser atractivo 
(algo que el estudiante pueda desear, un logro que lo haga sentir realizado y capaz, como 
una felicitación, un título rimbombante, estatus o aumento de nivel significativo, o 
simplemente una recompensa deseable como un regalo, una calificación, un trofeo, etc.), y 
alcanzable (reto equilibrando dificultad y facilidad) por el progreso natural en la 
adquisición del conocimiento presentado por la herramienta. 
Criterio. Configuración del reto. 
 Equilibrar la frustración con la decepción, partiendo del conocimiento básico que 
se va a exponer. Se deben ir construyendo aplicaciones que exijan al estudiante reflexionar, 
proponer y experimentar, sin salirse del contenido expuesto o el trasfondo cultural que debe 
poseerse para manipular la herramienta (no exigir conocimientos avanzados que no se 
hayan expuesto con anterioridad), logrando que cada nueva actividad problemática resulte 
interesante de resolver pero también alcanzable. 
Criterio. Conflicto entre agentes.  
 Si se crea una dinámica donde van a interactuar varios agentes jugadores 
(estudiantes) simultáneamente (debe establecerse el límite de agentes) para conseguir el 
"objetivo de la dinámica", deben planificarse las interacciones entre ellos, cómo competirán 
o colaborarán para conseguir la meta propuesta, los medios que emplearán, cómo se 
afectarán mutuamente  en la toma de decisiones y el desempeño de las actividades. 
Comenzando por los intereses de cada estudiante en el papel de un jugador, pueden aspirar 
al mismo objetivo pero teniendo que obstaculizar a los demás para ser los únicos en 





conseguirlo, o apoyarse en otros y ayudarlos también para que juntos lleguen a la resolución 
del problema (juego cooperativo, no cooperativo, de tipo suma cero o suma no cero). 
Criterio. Intervención docente.  
 Si el docente va a intervenir en la interacción, debe definir su papel como si fuera 
un elemento más del juego, ya sea rival, aliado, enemigo final, guía de reserva, etc., y de 
esta manera aprovechar su colaboración para medir el avance de los estudiantes de primera 
mano en tiempo real. Es válido ponerlos a prueba con retos inesperados y más exigentes, 
corregir deficiencias y malos hábitos que pudieran haber adquirido, proporcionar 
información adicional requerida y en contexto, cuidando que su participación sea no 
invasiva, siempre contextualizada y respetando las reglas, temática y estructura del juego, 
para no sacar de la inmersión a los estudiantes. No hay que olvidar que es necesario 
permitirles desempeñarse en confianza y sin las inhibiciones que el rol tradicional de un 
docente despierta en ellos. 
Criterio. Estructura reglamentaria.  
 Tomando  de base las nuevas habilidades, destrezas, experiencias y conceptos que 
se le van a presentar al estudiante a través de la herramienta, se deben planificar actividades 
que les permitan probar y aprender, todo ello dentro de un marco de limitaciones en 
contexto con el juego planificado y los requerimientos propios para el manejo de los 
conocimientos adquiridos. Puede inspirarse en su aplicación para prácticas del día a día, o 
en actividades profesionales donde se utilice, e inclusive en objetos que funcionan por 
medio de los principios aprendidos, incluso crear juegos desde cero. 
Criterio. Medición de logros.  





 Se deberá crear un programa de registros del avance que logre el estudiante dentro 
de la dinámica, ya sea por medios autónomos (mecánicas de puntaje con inteligencia 
artificial programada), marcador físico de objetivos alcanzados (dentro del diseño visual 
físico), externo a la herramienta (con árbitros que marquen y contabilicen victorias), etc., y 
recompensar al estudiante por su esfuerzo por medio de refuerzos positivos, insignias, 
tablas de liderazgo; que servirán tanto para subir el nivel de dificultad y exigir más esfuerzo, 
así como motivar al estudiante a seguir avanzando en su aprendizaje como para que el 
docente sea capaz de contabilizar, registrar y ponderar ese avance, calificarlo y comunicar 
la efectividad de la herramienta en su papel educativo. Si es posible, al detectar que el 
estudiante falla en conseguir el objetivo esperado, se debe planificar un sistema de 
retroalimentación que ayude con instrucciones adicionales y explicación de razones por las 
que se falló, un retroceso en el nivel de dificultad (para reforzar lo aprendido hasta que se 
consiga dominarlo) o simplemente darle un respiro al jugador, cambiando la dinámica y 
permitirle despejar la mente (aprendiendo algo complementario) para que regrese a tomar 
el reto con nuevas herramientas, etc. 
Criterio. Elementos lúdicos estratégicos. 
 Planificar con anticipación los elementos con que los estudiantes contarán para 
poder crear estrategias de juego, considerando la variación de dinámicas que se provoque 
por el "Conflicto entre agentes" y las nuevas posibilidades de alcanzar el objetivo, así como 
formas de superar obstáculos o de afectar a otros agentes jugadores (estudiante) basadas en 
las mecánicas de juego.  
 Aquí entra la definición de los procesos, reglas y actividades, los objetos y agentes 
que intervienen para permitir al agente jugador alcanzar o alejarse del cumplimiento de 





misiones y retos presentados como parte de la dinámica (los problemas educativos); las 
condiciones para acumular puntos, logros e insignias; la manera en que el sistema 
gamificado (conjunción de la dinámica, la interfaz de estudiante, y otros elementos que 
vayan a otorgarle información al estudiante para involucrarse en el juego) le enseñará al 
agente jugador a realizar las acciones que requiere para desempeñarse en la dinámica, de 
acuerdo con las reglas establecidas y el cumplimiento de los objetivos de manera válida,  
todo esto para que le ayude a absorber el conocimiento contenido en la  herramienta; 
además de los bucles de involucramiento social, donde el agente jugador podrá compartir 
sus experiencias con otros, incluirlos al juego, intercambiar puntos de vista y ampliar su 
conocimiento con investigación posterior a la experiencia. 
Criterio. Experiencia gamificada. 
  Es la definición del enfoque del juego con base en el tipo de diversión (diversión 
dura, fácil, de estado alterado, social) y el género de juego que se manejará. Esto  ayudará 
a definir el enfoque de las mecánicas de juego empleadas en "Elementos lúdicos 
estratégicos", cómo se interactuará con ellos, cómo afectarán el desarrollo de la 
experiencia, el modo en que se  desenvolverá el "Conflicto entre agentes", la mejor manera 
de definir la "Configuración del reto"; así como el tipo de jugadores a los que se apelará 
(asesino, explorador, alto rendimiento, socializador), para enfocarlo a un estilo de 
aprendizaje específico y saber con qué estudiantes resonará más. Es importante considerar 
realizar una mezcla de géneros, variación de tipos de diversión y de jugadores, para brindar 
una experiencia diversa que mantenga interesados a una cantidad significativa de 
estudiantes con características, estilos de aprendizaje y tipos de inteligencia diversos, lo 
que mejorará el éxito de la herramienta en su papel educador. 





Criterio. Manejo de ludo-narrativa.  
 Se debe considerar para conseguir una inmersión o emersión en la experiencia de 
juego a través de una historia en oposición (disonancia) o concordancia (congruencia) con 
las mecánicas de juego. Es necesario tomar como punto de partida el tema y la red simbólica 
que se maneje en la narración (descrita anteriormente en el enfoque  narrativas complejas), 
además de ajustar las mecánicas de juego (reglas, mecanismos, controles, retos, 
recompensas, etc.) que se planteen para el desempeño gamificado de la herramienta, de 
manera que apoyen o contradigan lo que se está narrando y generen en el jugador 
emociones y reacciones, las cuales, puedan apoyar o contradecir la intención narrativa. La 
idea es que jueguen con las expectativas del jugador/ estudiante. 
Conclusión parcial 
 En este capítulo se definió por completo el método de Diseño Didáctico- Interactivo 
Generador de Narrativas Complejas, a partir de las múltiples teorías y conceptos que fueron 
definidos y aplicados a la investigación, los cuales, también se manejaron en los capítulos 
anteriores. Se encontró que para desarrollar una herramienta DDINC, se parte de una base 
fundada en los principios de la pedagogía y la didáctica, la cual propicia interacciones de 
cualidades lúdicas y maneja aspectos gamificados para el desenvolvimiento de dinámicas 
educativas que generen narrativas de variable complejidad, conforme el estudiante 
manipule la herramienta. 
 Los aspectos educativos y técnicos de la herramienta DDINC corresponden a las 
necesidades de enseñanza- aprendizaje detectadas en el contexto académico, social y 
temporal  en que se van a desenvolver sus funciones.  
 Sus aspectos relativos a la pedagogía lúdica brindan la facilidad de manipulación y 
el medio para atraer la atención e interés del estudiante y facilitarle el aprendizaje por medio 
de su interacción con la herramienta.  





 Y por último, las narrativas complejas generadas por medio de dicha interacción 
proponen la dinámica de aplicación que el docente puede aprovechar para incluir la 
herramienta como parte de sus actividades docentes. 
 Finalmente, con las características conceptualizadas para conformar una 
herramienta de Diseño Didáctico- Interactivo que genere una Narrativa Compleja, se tendrá 
el punto de partida para desarrollar la solución a la problemática educativa detectada. El 
docente o investigador educativo pueden decidir qué tan compleja de generar y aplicar será 
la solución, y si requiere apoyarse de un equipo multidisciplinario de especialistas para la 
construcción del producto propuesto, el cual no está limitado a ser un objeto físico, también 
puede ser virtual, mental, organizacional o un sistema que incluya algunos o todos los 
anteriores mencionados. 
 Con la herramienta DDINC producida, se procederá a aplicarla en el entorno 
educativo para el que se planeó, medir sus efectos reales sobre la población estudiantil, 
identificar deficiencias y beneficios, analizar posibles mejoras y expansiones, re 
contextualizar para usar en otros entornos educativos, patentar, comercializar y otros 
procesos propios de los productos industriales que apliquen al caso. 
 Es posible aplicar el método DDINC propuesto como fuente para múltiples 
investigaciones educativas, modificando características para adaptarla a entornos 
educativos diversos; el límite es la creatividad del docente que la utilice. 
 Para facilitar el acceso y manejo de esta teoría en diversos proyectos de Diseño 
Didáctico- Interactivo para generar Narrativas Complejas, se generó un formato de uso 
corriente con la información sintetizada presentada en esta investigación, que puede 
consultarse e imprimirse directo del Anexo 1 Formato Proyecto Método de Diseño 









CAPÍTULO 5. DISEÑO METODOLÓGICO  
5.1 método de investigación  
Los objetivos que se plantean en este capítulo corresponden al objetivo específico número 
tres, el cual, consiste en desarrollar el diseño de una herramienta interactiva con base en el 
método propuesto y las necesidades educativas identificadas en el entorno seleccionado; y 
al cuatro, que se centra en explorar el efecto de la herramienta DDINC desarrollada, al 
aplicarla en un entorno educativo específico (cursos de Diseño 3D en un colegio) con 
características bien definidas que den contexto a la solución (para niños en edad primaria 
de entre 8 y 10 años). 
 Estos objetivos se consiguen al aplicar el método DDINC que se expuso en el 
capítulo 4, desarrollando paso por paso un proyecto de herramienta didáctica- interactiva 
que genere una narrativa compleja, con el fin de ayudarle al estudiante que haga uso de 
ella, en el aprendizaje de una temática seleccionada.   
 La investigación, en su etapa experimental, se sustenta en el método cualitativo, 
siguiendo el criterio de Alcaide (2004, p. 10), quien expone que un método es un 
procedimiento para la acción práctica y teórica del humano, las cuales se orientan a asimilar 
un objeto siguiendo una vía o procedimiento determinado. 





 Durante el proceso de creación de herramientas educativas, empleando el método 
de Diseño Didáctico- Interactivo generador de Narrativas Complejas, y su subsecuente 
aplicación en el entorno educativo seleccionado, se sugiere seguir un diseño metodológico 
de tipo mixto, pues como explica Creswell (2008), es donde se integran en un mismo 
estudio metodologías cuantitativas y cualitativas, con el propósito de que exista mayor 
comprensión acerca del objeto de estudio. Sin embargo, debido al tamaño de la muestra al 
que se tuvo acceso en este estudio, no fue posible recabar suficientes datos estadísticos para 
conformar un estudio cuantitativo, por lo tanto se mantiene esta experimentación con un 
enfoque cualitativo. Las herramientas de estudio empleadas correspondientes a cada fase 
del método DDINC se exponen a continuación en la Figura 5.1: 
 
Figura 5.1 Diseño de investigación para proyectos DDINC. Fuente: creación propia. 
 
Fase 4- Aplicación de la solución
Narrativas complejas
Integración de enfoques previos en una narrativa que incluya 
uso y manejo
Teorías de juegos
Configuración de enfoques anteriores en una dinámica 
gamificada
Fase 3- Concepción de la solución
Entorno de aplicación
Observación y análisis del entorno educativo, entrevista 
a expertos
Usabilidad
Estudio ergonómico y cognitivo del estudiante
Fase 2- Estudio de factor humano
Estudiante
Encuestas de opinión, discusión grupal
Docente
Entrevista de expertos (Delphi)
Fase 1 Detección de necesidades
Problemática educativa
Observación participante, entrevista al docente, 
encuestas a estudiantes, estadisticas de desempeño 
escolar.
Innovación educativa
Observación participante, propuestas peliminares 
de mejoras





 En la Figura 5.1 se muestran las herramientas de investigación sugeridas para 
aplicar el método DDINC en el desarrollo de un proyecto de esta naturaleza:  
 Durante la fase 1, se realizan diversos estudios de naturaleza cualitativa, para 
detectar las necesidades educativas que se requiere satisfacer por medio de la herramienta. 
Se sugiere recabar información sobre el desempeño de los estudiantes (que revelen dónde 
afecta en mayor medida el problema a tratar). También se manejan cuestionarios de 
satisfacción con los mismos, para averiguar su opinión y expectativas de aprendizaje, así 
como la observación participante para obtener experiencia sobre la problemática educativa 
detectada. Con el docente, se sugiere realizar una entrevista que permita revelar su 
perspectiva respecto al problema y sus propuestas personales para satisfacerla. 
  La fase 2 explora por completo las características del estudiante y las capacidades 
del docente, mismas que deben ser reflejadas en el diseño de la herramienta DDINC, para 
que sea adecuada al uso, manipulación y necesidades específicas de los beneficiarios de la 
misma. 
 La fase 3 consiste del desarrollo conceptual de la herramienta DDINC, 
considerando la información obtenida en las fases previas y adaptándola para que los 
beneficiarios puedan sacarle el mayor provecho posible en el entorno educativo 
seleccionado. 
 Finalmente, la fase 4 consiste en la planeación de la ejecución de la herramienta 
DDINC en la actividad docente durante la exposición en clase, para lo cual, se requiere el 
desarrollo de una narrativa de complejidad variable que se desempeñe por medio de 
dinámicas lúdicas.       





 La realidad educativa, así como la social, se puede investigar de diferentes maneras, 
en este caso se aborda desde el paradigma o alternativa metodológica cualitativa. A 
continuación se explican las herramientas de investigación que fueron empleadas para el 
desarrollo de la experimentación de esta investigación. 
Método cuantitativo. 
 Bonilla y Rodríguez (1997, p. 83) exponen que el método cuantitativo busca 
explicaciones a los fenómenos estableciendo regularidades en los mismos, se formulan 
leyes generales que explican el comportamiento social, y para ello, se vale de: la 
observación, la comprobación y la experiencia. Al aplicar este método se desea 
desprenderse, en el análisis de datos estadísticos, de prejuicios y valoraciones subjetivas, 
para “centrarse únicamente en los hechos comprobados, cuantificando una serie de 
repeticiones observables en los datos recopilados por las herramientas de medición, 
formular tendencias, plantear nuevas hipótesis y construir teorías” (Bonilla y Rodríguez, 
1997, p. 11).  
 Sin embargo, para lograr este tipo de análisis estadísticos, se requieren cantidades 
significativas de datos con una muestra suficientemente representativa de la población. Esta 
investigación tiene un mayor enfoque cualitativo, pues no fue posible conseguir una 
cantidad de sujetos de estudio tan amplia como para que fuera representativa, pero el 
principal objetivo no es saber cuántas veces se da el fenómeno, si no las cualidades del 
fenómeno mismo para poder describirlo, por ello el presente estudio es de tipo descriptivo. 
 Por lo tanto, pese que se aplicaron herramientas de tipo cuantitativo como los 
cuestionarios, útiles para recolectar datos numéricos estadísticos (Hernández, Collado y 
Lucio, 2010, p.220), más allá de obtener datos estadísticos para predecir comportamientos, 





su propósito principal fue adquirir retroalimentación sobre los estudiantes respecto a la 
manipulación de la herramienta DDINC y explorar su experiencia de uso, misma que puede 
emplearse para proponer mejoras a futuro sobre la herramienta DDINC desarrollada.  
Método cualitativo 
 Como se mencionó con anterioridad, el principal enfoque de este estudio yace en el 
método cualitativo, que consiste en, tal como explican Taylor y Bogdan (1984), 
proporcionar comprensión del complejo mundo de la experiencia vivida desde el punto de 
vista de las personas que la viven. 
 Este método sirve  a la investigación por los datos descriptivos y exploratorios que 
se requirieron para definir la herramienta DDINC, además de averiguar los efectos de la 
misma en la actividad docente donde se aplicó. 
 Se empleó la herramienta metodológica de Investigación-acción, que es un estudio 
sistemático orientado a mejorar la práctica educativa con grupos de sujetos implicados, a 
través de sus propias acciones prácticas y de reflexión, sobre los efectos de tales acciones 
(Ebbutt, 1983). Esto funciona para aplicar una herramienta DDINC de prueba que sirva 
como visualización del proceso y algunos de los efectos que provoca sobre la enseñanza- 
aprendizaje. 
1- Dentro de la investigación-acción, se realizó una observación 
participante de la aplicación de la herramienta DDINC con los estudiantes del 
grupo experimental, descrita por Taylor y Bogdan (1984) como “la 
investigación que involucra la interacción social entre el investigador y los 
informantes en el escenario social, ambiente o contexto de los últimos, y durante 
la cual se recogen datos de modo sistemático y no intrusivo” (pág. 36).  





2- Se manejó un diario de campo para registrar efecto de la herramienta.  
3- Se tomaron registros de videograbación para observar a detalle las 
interacciones entre docente, estudiantes y herramienta (sin exponer las 
identidades de los alumnos para proteger su privacidad). 
5.2 Población y muestra  
 La población que se manejó estaba conformada por todos los estudiantes que 
forman parte del programa de estancia infantil que brinda un colegio seleccionado del área 
Metropolitana de Monterrey, por tanto, la muestra representativa que se eligió consistió de 
todo estudiante que se presentó a tomar el curso introductorio gratuito, por lo que se siguió 
un muestreo de tipo no probabilístico aleatorio accidental (o casual), como lo define 
Gómez (2007), donde “la selección de individuos depende de la posibilidad de acceder a 
ellos” (p. 10).  
 En este caso, se seleccionó a 5 estudiantes que se quedaron en la estancia infantil 
por la tarde, después de los cursos regulares del colegio, contando con dos niños de 8 años 
y tres de 10 años, de escolaridad primaria. Entre los propósitos de la aplicación se consideró 
si la herramienta era útil para captar su atención y animarlos a participar en clase, así como 












5.3 Diseño del estudio  
 Para aplicar el enfoque cualitativo en esta indagación, se maneja una modalidad 
Lewiniana de investigación- acción con método cuasi-experimental, definido por Latorre 
y otros (1996) como “la naturaleza humana impredecible de la situación educativa real” 
(pág. 40); acorde a la explicación de Gómez (2007), quien señala que “a diferencia de los 
experimentos puros, no se pueden controlar con total confiabilidad todas las variables 
externas que intervendrán” (pág. 25). 
 Durante la aplicación del curso, se realizó una observación participante, que como 
expresan Taylor y Bogdan (1984), se trata de “la investigación que involucra la interacción 
social entre el investigador y los informantes en el escenario social, ambiente o contexto 
de los últimos, y durante la cual, se recogen datos de modo sistemático y no intrusivo” (pág. 
36).  
 Implica, como explican los autores: 
1) la selección del escenario social; 2) acceder a ello, normalmente por medio 
de una organización o institución (en este caso, el colegio seleccionado); 3) la 
interacción con los porteros (responsables de las organizaciones que favorecen 
o permiten el acceso del investigador al escenario); y 4) con los informantes; 5) 
la recolección de los datos (pág. 37). 
 La dinámica se aplicó fungiendo el rol docente en el curso de diseño 3D. El maestro 
titular también realizó la actividad de modo ilustrativo para los estudiantes, con el fin de 
demostrar los conceptos de diseño 3D que se expusieron. Durante la observación 
participante se realizaron registros de los acontecimientos por medio de un diario de 
campo. 





 Posteriormente, para evaluar el desempeño de los estudiantes en el curso, se pidió 
el trabajo realizado en clase por cada estudiante y se compararon los resultados para 
observar y registrar el nivel de avance obtenido. Se aplicó una medición cuantificable para 
determinar la experiencia del estudiante en relación a la herramienta DDINC, empleando 
un cuestionario de satisfacción de estudiante.  
 Durante el proceso, también se llevó a cabo una videograbación que permitía 
observar de manera indirecta (ocultando las identidades de los sujetos de experimentación), 
las interacciones entre estudiantes y docente, el modo en que se desarrolló la exposición y 
la disposición de los estudiantes para interactuar con la herramienta propuesta. 
 Con base en la información brindada por los estudiantes y las observaciones 
adquiridas durante la aplicación de la herramienta DDINC, es posible realizar ajustes a la 
misma y proponer posteriores aplicaciones para poder observar y analizar su avance en 
relación a los resultados obtenidos previamente. Pero estas últimas actividades no se 
llevaron a cabo como parte de este trabajo de investigación. 
 Técnicas e instrumentos  
 En esta sección se presenta la definición de herramienta piloto para la enseñanza de 
Diseño 3D a estudiantes de educación básica, aplicando Tecnologías de la Información y 
la Comunicación (TIC), empleando el Método de Diseño Didáctico- Interactivo generador 
de Narrativas Complejas. 
 A continuación, se aborda la Fase 1, centrado en el Enfoque 1, relativo a las 
Necesidades educativas. 
 Se requiere generar la herramienta DDINC para la etapa experimental, a partir de la 
propuesta teórica del método (el procedimiento para la acción práctica) de Diseño 





Didáctico- Interactivo generador de Narrativas Complejas, inspirado en la primera etapa 
del método de diseño industrial (Iváñez- Gimeno, 2000) “definición del producto”. A partir 
de los análisis de factor humano, que en este caso son la institución educativa y sus actores, 
siguiendo diferentes técnicas que definen las características necesarias de la nueva 
herramienta educativa para satisfacer las necesidades de dichos actores educativos, es decir, 
los estudiantes y docentes.  
 En la primera fase del método DDINC propuesto, se requiere identificar las 
necesidades educativas, así como las problemáticas que afectan el desempeño del docente 
y limitan el aprovechamiento escolar de los estudiantes. Para este estudio se identificó, por 
medio de la observación participante, una problemática educativa durante la ejecución de 
las actividades de la empresa educativa PrinTreeD MX, con la que se trabajó en conjunto 
para la realización de un aproximado de 10 cursos, entre el año 2017 y 2018, tiempo durante 
el cual se pudieron observar varias complicaciones en el desempeño del docente y de los 
estudiantes, relativas a la enseñanza y aprendizaje de los conceptos del diseño 3D y el 
manejo del software especializado para ello.  
 El software seleccionado para impartir los cursos proporcionados por PrinTreeD 
MX fue Autodesk Fusion 360, sus ventajas son su gran poder y variedad de funciones, 
herramientas de alto perfil para creación de diseños 3D por computadora con una amplia 
compatibilidad con otros software del mercado y capacidad de exportación para impresión 
3D, además de ser un programa gratuito con amplio repertorio de tutoriales y constante 
desarrollo. En definitiva, una herramienta dentro de los estándares del mercado.  
 Sin embargo, posee determinadas desventajas como programa para su aplicación en 
la enseñanza a niños y jóvenes. A continuación se presenta el reporte de los problemas 





detectados durante el desempeño docente/ estudiante en cursos de diseño 3D impartidos 
por PrinTreeD MX: 
 Entre los problemas relacionados al desempeño docente/ estudiante, con respecto a 
la infraestructura del entorno educativo, se detectó que era común que el equipo 
computacional tuviera fallas para ejecutar las funciones requeridas, ya fuera por su 
antigüedad, falta de mantenimiento o incompatibilidad con el programa. Resolver estos 
problemas técnicos costó mucho tiempo de exposición. Adicionalmente a ello, el programa 
requiere conexión a internet para acceder y guardar las creaciones, pero, cuando la conexión 
es mala, buscar una manera de resolverlo también roba tiempo a la exposición. 
 El espacio e instalaciones en el aula también fueron inadecuadas para darles confort 
a los estudiantes, provocando que se distrajeran con facilidad y estuvieran inquietos, 
haciendo difícil la exposición; sumado a ello, la contaminación visual y auditiva en el aula 
volvía difícil la tarea de exponer, creando ruido y errores de comunicación entre los 
estudiantes y el docente. 
 Una problemática adicional en este rubro parte del hecho de que, al ser los cursos 
presenciales y la empresa estar radicada en una ubicación específica (PrinTreeD MX aún 
no cuenta con franquicias), es complicado llevar los cursos a distintos puntos de la 
República Mexicana para expandir la difusión del conocimiento sobre la tecnología de 
impresión y el diseño 3D. Además de que se requiere capacitar a los instructores para que 
sean conscientes de los requerimientos y procesos para enseñar a los estudiantes, pues no 
todos los docentes pueden tener el equilibrio entre formación pedagógica y los 
conocimientos de diseño 3D requeridos. 





 Con respecto a los problemas presentes durante el desempeño docente/ estudiante, 
relativos a las herramientas de enseñanza/ aprendizaje, se toman de base los lineamientos 
generales, la usabilidad y los principios del diseño enfocados al desarrollo de software para 
niños que expone Gelderblom (2008, p. 204), los cuales, sirven como una lista de reglas 
que instruyen al diseñador sobre lo que funcionará y lo que no para el producto final que 
se está desarrollando. Se exponen a grandes rasgos los que son más ampliamente usados 
para el diseño de software enfocado a niños, considerados relevantes para argumentar los 
problemas del software de diseño 3D Autodesk Fusion 360 en su aplicación como parte de 
los cursos de Diseño 3D impartidos por PrinTreeD MX: 
 Aprendibilidad. Se refiere a la facilidad con que los usuarios pueden introducirse 
a un nuevo sistema y alcanzar un máximo nivel de desempeño, incluye cinco 

























Tabla. 5.1. Principios de Aprendibilidad para el diseño de software enfocado a niños. 
Fuente: Gelderblom (2008, p. 205) 
Principio Definición Identificación en Autodesk Fusion 360 
Predictibilid
ad 
Se refiere al soporte que le da al usuario 
para determinar el efecto de acciones 
futuras, basadas en el historial de 
interacciones pasadas. 
El software posee esta característica en cierta medida, 
pues cada herramienta y control que lo integra realiza 
la misma acción independientemente de cuantas 
veces se utilice. Sin embargo, a veces cambia su 
efecto de manera contextual a como se está 
trabajando el modelo 3D, y el memorizar esas 
instancias es lo que le dificulta al usuario infantil 
relacionarlas con la actividad que debe realizar. 
Sintetizabili
dad 
Se refiere al soporte que le da al usuario 
para evaluar el efecto de operaciones 
pasadas para el estado actual. Los cambios 
efectuados por las acciones tomadas deben 
ser visibles para los usuarios, de manera 
que sean capaces de asociarlos con la 
operación que los causó. 
El software posee esta característica en cierta medida, 
pues para el ojo atento es fácil distinguir los cambios 
que se han efectuado debido a las acciones realizadas, 
sin embargo, como el programa posee muchos 
controles, opciones y ventanas de opciones, esto 
distrae al usuario de la figura que se está trabajando, 
por ello es común que el estudiante pierda rastro de 
las operaciones realizadas y, cuando se requiere que 
repita el proceso, ocurre confusión en el sentido de no 
saber identificar cómo se llegó al resultado obtenido. 
Familiarida
d 
Se refiere a la extensión en la cual el 
conocimiento y la experiencia del usuario, 
en relación a otros dominios del mundo real 
o de sistemas virtuales, pueden ser 
aplicados cuando se interactúa con un 
nuevo sistema. La primera impresión del 
usuario es muy importante. La familiaridad 
se consigue a través de metáforas visuales y 
el uso efectivo de estándares que existen 
para la interfaz de objetos manipulables. 
Los estudiantes objetivo del curso (niños en edad 
primaria y secundaria), no suelen manipular 
programas de Diseño 3D habitualmente, pues no es 
parte del programa básico de enseñanza, por lo tanto, 
no están familiarizados con los controles, 
terminología, procedimientos y flujo de trabajo 
propio de este tipo de herramientas. 
Generalizab
ilidad 
Soporte para que el usuario amplíe el 
conocimiento de interacción dentro y entre 
aplicaciones a otras situaciones similares. 
Las herramientas que maneja Autodesk Fusion 360 
tienen similaridad de términos y contexto de uso en 
relación a otros software de Diseño 3D existentes en 
el mercado que poseen mayor complejidad de flujo de 
trabajo, por tanto, exigen un mayor nivel de dominio 
de los conceptos y las técnicas empleadas. Pero dado 
que el estudiante más joven puede tener problemas 
recordando el procedimiento realizado para lograr un 
resultado determinado, necesita que se haga explícito 
y simplificado dicho procedimiento. 
Consistenci
a 
Semejanza en el comportamiento de 
entrada-salida que surge de situaciones u 
objetivos de tareas similares. 
Autodesk Fusion 360 maneja procedimientos y flujo 
de trabajo similares al de otros software de Diseño 
3D, por tanto, si se aprende a manejar con pro 
eficiencia este programa, otros similares serán 
accesibles. 
 
 Flexibilidad. Se refiere a las múltiples formas en que una interacción entre el 
usuario y el sistema pueden tomar lugar, incluye cuatro principios que se evalúan 
en relación al software Autodesk Fusion 360 (p. 206). 





Tabla. 5.2. Principios de Flexibilidad para el diseño de software enfocado a niños. 
Fuente: Gelderblom (2008, p. 206) 
Principio Definición Identificación en Autodesk 
Fusion 360 
Iniciativa de diálogo Liberar al usuario de 
restricciones artificiales, en 
el diálogo de entrada, 
impuestas al sistema. 
El programa no permite al 
estudiante entradas de 
diálogo para darle 
comandos e instrucciones 
empleando lenguaje 
coloquial, solamente se 
restringe a la terminología 
técnica impuesta por el 
sistema. 
Multi-hilo Capacidad del sistema para 
apoyar la interacción del  
usuario en más de una tarea 
a la vez. 
El estudiante puede 
interactuar con el programa 
haciendo solamente una 
tarea a la vez, no soporta 
múltiples entradas de 
instrucciones, por lo tanto, 
su  atención está enfocada. 
Migrabilidad de tareas La capacidad de pasar el 
control para la ejecución de 
una determinada tarea al 
usuario o sistema o 
compartido entre ellos.  
El programa permite al 
usuario escoger qué partes 
y cómo construir los 
sólidos 3D. 
Personalización Capacidad de modificar la 
interfaz de manipulación 
por parte del usuario. 
El programa no posee esta 
capacidad, inclusive, tiene 
la complejidad añadida que 
cuando Autodesk saca 
actualizaciones del 
software, algunas 
herramientas y funciones 
son modificadas y re 
contextualizadas, haciendo 
confusa la interfaz 
inclusive para usuarios con 
conocimiento previo. 
 
 Robustez. Se refiere al nivel de soporte que se le otorga al usuario por 
conseguir y evaluar con éxito sus objetivos (p. 207).  





Tabla. 5.3. Principios de Robustez para el diseño de software enfocado a niños. Fuente: 
Gelderblom (2008, p. 207) 
Principio Definición Identificación en Autodesk Fusion 360 
Observabilid
ad 
Capacidad del usuario para 
evaluar el estado interno del 
sistema a partir de su 
representación perceptible, 
al comparar el estado actual 
con su intención dentro del 
plan de acción de la tarea. 
Es común que el estudiante quiera 
realizar una acción dentro del programa 
que no es posible en el contexto de las 
operaciones realizadas, pero no es 
consciente de ello debido a una ausencia 
de guías respecto a las posibles vías de 
acción que puede tomar. 
Responsivida
d 
Cómo percibe el usuario la 
tasa de comunicación con el 
sistema. El tiempo de 
respuesta es la duración 
necesaria por un sistema 
para informar de cambios de 
estado. Cuando no es 
instantáneo, debería dar 
alguna indicación de que la 
tarea está en curso. 
En ocasiones el programa se tarda en 
realizar las acciones que el estudiante ha 
controlado y no es suficientemente 
evidente que debe esperar para que 
sucedan, por lo que continúa repitiendo 
las instrucciones varias veces y eso 
ocasiona que el programa se sature y se 
cierre en automático, a veces perdiendo 
su avance. 
Cumplimient
o de la tarea 
El grado en que los 
servicios del sistema apoyan 
todas las tareas que el 
usuario desea realizar y en 
la forma en que el usuario 
los comprende. 
Para usuarios con conocimientos 
avanzados de conceptos de Diseño 3D, 
es muy accesible y comprensible el 
modo de manejar las herramientas del 
sistema, e inclusive cada una tiene una 
breve descripción de su función y 
resultados obtenidos al manipularla. Sin 
embargo, cada una implica manipular 
opciones y detalles que un usuario 
nuevo, con poca o nula experiencia en 
Diseño 3D, puede encontrar complejo. 
Recuperabili
dad 
Habilidad del usuario de 
tomar acciones correctivas 
una vez que un error ha sido 
reconocido. 
Debido a que el programa no admite 
errores de procedimientos, no es posible 
cometer alguno. Los errores de 
ejecución son subjetivos al usuario, por 
lo tanto, si este no es consciente de los 
errores que comete, el software no se lo 
comunicará. He ahí la importancia de 
que el estudiante sepa lo que debe hacer. 
 
 Con base en la información expuesta, se puede sintetizar que el software (programa 
informático) empleado para enseñarlo a los estudiantes sobre el diseño 3D (Autodesk 





Fusion 360) no es apto al 100% para ser manejado por niños, pues carece cierto grado de 
usabilidad e intuición en sus controles, lo que provoca que la curva de aprendizaje sea muy 
pronunciada para los estudiantes de menor edad permitidos en el programa. A su vez, un 
estilo de enseñanza tradicional de exposición en clase con proyector tiende a no ser el 
adecuado, pues el estudiante debe seguir el proceso de creación junto con el maestro, y si 
mira a la proyección de la actividad, no tiene oportunidad de ponerse a realizar el trabajo, 
pero si se pone a realizar el trabajo, se pierde de la explicación, dificultando así el proceso 
de enseñanza. 
 De manera específica, los problemas presentes durante el desempeño docente/ 
estudiante en cursos de diseño 3D impartidos por PrinTreeD MX, relativos a los conceptos 
y teorías/ prácticas impartidos en clase, se presentó que la terminología empleada en el 
proceso de diseño 3D es compleja y avanzada para un niño sin trasfondo de diseñador.  
 Cuando se estudia una carrera con bases de diseño 3D, se comienza por enseñar a 
construir objetos en 3D real, modelando con plastilina y materiales similares, además de 
acompasarlo con la enseñanza del dibujo y la representación gráfica 2D y 3D con 
herramientas de precisión. Se aprende a comprender los objetos de adentro hacia afuera y 
viceversa, yendo de los detalles más generales a los más particulares. Cuando se enseñan 
estos cursos, por el tiempo limitado de los mismos, no se puede profundizar en estos 
conceptos, siendo lo ideal para desarrollar la noción de abstracción y generación creativa 
en el estudiante.  
 Al momento de enseñar la herramienta de diseño 3D Autodesk Fusion 360, el 
estudiante requiere procesar y absorber por sí mismo una gran cantidad de conceptos 





nuevos y procedimientos con cierto nivel de complejidad, para lo cual, necesita un 
considerable grado de atención, concentración y memoria a largo plazo, que pueden no 
estar bien desarrolladas en edades tempranas, lo que cambia conforme crece y su mente se 
desarrolla. Cuando el estudiante carece del trasfondo teórico, práctico y experimental, y 
posee habilidades mentales abstractas y creativas poco ejercitadas o desarrolladas, la labor 
de enseñarles los complejos conceptos del diseño 3D se vuelve difícil para el docente, quien 
se encuentra en la necesidad de prestarle atención personalizada a cada estudiante, 
explicando las cosas varias veces en una misma clase, teniendo que guiar de cerca a los 
alumnos con más problemas, que a pesar de todo el entusiasmo que demuestren en aprender 
y hacer las actividades, sus capacidades limitadas no los dejarán ir más allá sin la vigilancia 
constante del docente o una herramienta de apoyo que los guíe en su lugar. 
 Todos estos factores dan por resultado que en las actividades finales los alumnos no 
sean capaces de generar sus propias soluciones, no conociendo los procesos en sí, 
solamente el manejo de la herramienta de una manera mecánica e imitativa, requiriendo 
que sea el docente quien los guíe paso a paso para resolver su propuesta de diseño final, es 
decir, no existe un aprendizaje significativo; pero no por ello no existe el interés y gusto en 
el estudiante por aprender y hacer las actividades, sólo que su experiencia se ve afectada 
por sus propias limitaciones. 
 Con base en lo anterior, es evidente la necesidad de idear una solución para mejorar 
los cursos de diseño 3D impartidos por PrinTreeD MX y elevar el desempeño del docente 
y de los estudiantes, convirtiendo los esfuerzos de la empresa en un parteaguas significativo 
para un cambio de paradigma y la difusión de las nuevas tecnologías de impresión 3D. 





Además, inculcar en la juventud el interés por la creación y ayudarles a desarrollar sus 
habilidades de diseño, tendrá beneficios a largo plazo, permitiendo que más gente sea 
propositiva y proactiva en el mejoramiento de las condiciones de vida, al ser capaces de 
crear sus propias soluciones a los problemas que se les presenten.  
 A continuación se explica la lógica creativa que se siguió partiendo del método 
DDINC propuesto en el Capítulo 4. 
 Para definir la primera fase, que es la detección de necesidades (criterios 
educativos), se requiere identificar los criterios del enfoque de la problemática educativa, 
que en este caso es la dificultad de enseñarle a niños en edad primaria y secundaria la 
información suficiente que les ayude a desarrollar habilidades necesarias para realizar 
proyectos de diseño 3D.  
 A pesar de ser una temática compleja para niños entre 6 y 15 años, la empresa 
PrinTreeD MX toma este riesgo y hace esfuerzos para ayudar a la introducción y desarrollo 
temprano de habilidades de diseño 3D, para que la sociedad mexicana del futuro pueda 
tener mejor aprovechamiento de las tecnologías de impresión 3D. 
 Para ello, se imparten cursos de diseño 3D en una escuela secundaria, en los cuales 
se ha participado como docente y con una experiencia de año y medio a cargo de grupos. 
Ahí se ha podido observar e identificar las deficiencias en el método tradicional de 
enseñanza; pues a pesar de que se hace uso de material multimedia audiovisual con 
tecnología digital, los estudiantes poseen carencias en sus conocimientos, por el hecho que 
no poseen el trasfondo educativo de un profesional del diseño cuando aprende a manejar 
software de diseño 3D. 





 Para contextualizar esto, hay que considerar el trasfondo educativo de un 
profesional del diseño que desea emprender proyectos en software de diseño 3D, el cual 
consiste en diseñar objetos que posean 3 dimensiones, es decir, largo, ancho y profundidad, 
dentro de un espacio tridimensional. De acuerdo a Roldán (2017, pp. 4- 6) esto requiere: 
 Manejo del espacio tridimensional. Comprender qué compone este espacio 
virtual definido por el sistema cartesiano de tres ejes, donde se disponen objetos 
tridimensionales como el punto, la línea, el plano y el volumen de los objetos 
desplegados en él (p. 4). 
 Conocimiento de las estructuras geométricas predefinidas. Los poliedros básicos 
que servirán de base para crear figuras más complejas (p. 4). 
 Modelaje con cajas. El crear objetos 3D complejos partiendo de figuras básicas 
como cajas, que se modifican para los fines deseados (p. 5). 
 Modelaje con malla. La creación de objetos 3D complejos partiendo de un plano 
que se modifica partiendo de curvas y puntos Bézier (p. 5). 
 Operaciones de edición 3D. Comprender la utilidad y aplicación de operaciones 
como las booleanas, la extrusión, la revolución, la envoltura, el enmallado, entre 
otros (p. 6). 
 Edición estética. Manipular las partículas, las texturas, la composición 
tridimensional, juegos de luz, el renderizado, entre otros (p. 6). 





 Por ello, en conjunción con PrinTreeD MX, se propusieron las siguientes 
soluciones preliminares, a modo de explorar el efecto de aplicar una herramienta 
didáctica- interactiva como auxiliar en la exposición de clase, saliéndose del 
modelo tradicional de exposición no participativa. 
 
  En la Figura 5.2 se pueden apreciar los criterios propuestos para esta 
investigación, enfocados a la problemática educativa identificada para el estudio. 
Empezando por la izquierda, se enlistan los criterios específicos del enfoque 1, la 
Problemática educativa, y de la fase 1, Detección de necesidades. Cada una con su 
correspondiente propuesta descrita a la derecha.  
 








La solución propuesta enseñará conceptos 
básicos de diseño 3D empleando el software
empleado para el curso.
Debe evitarse una sobresaturación de 
información, brindarla en fragmentos de fácil 
absorción por el estudiante.
Deberá servir como complemento para la 
exposición en clase y herramienta de estudio en 
el hogar, de uso personal para que cada alumno 
aprenda a su propio ritmo.
Manejar un nivel principiante en la exposición e 
información y las actividades propuestas, las 
actividades deberán reforzar el aprendizaje en 
clase (práctica y teoría).
Emplear un método inductivo a partir de 
particularidades en los conceptos básicos de 
diseño y conectarlos en actividades cada vez más 
complejas que ayuden al estudiante a 
relacionarlos entre sí hacia la construcción del 
conocimiento complejo.





 La intención de esta fase es definir y aclarar los componentes de la problemática 
que genera una necesidad, la cual se pretende satisfacer por medio de la herramienta 
DDINC. Para ello, se requiere establecer el principio del conocimiento que se expondrá y 
diversas maneras de experimentarlo; las posibles deficiencias en el diseño, que pueden 
surgir y deben evitarse; los beneficios que el estudiante obtendrá de manipular la 
herramienta y cómo se evaluará el desempeño del mismo; y finalmente, la manera de 
estructurar el conocimiento para que cumpla con criterios didácticos adecuados. 
 A continuación, se aborda la Fase 1, centrado en el Enfoque 2, relativo a la 
Innovación educativa. 
 Es necesario, como parte del enfoque de innovación educativa, desarrollar una 
herramienta que, por medio de su interacción con el estudiante, le ayude a adquirir esos 
conocimientos faltantes (inteligencia espacial, conceptos de diseño básico, conceptos de 
geometría 3D, habilidades de modelaje 3d, uso del software de diseño 3D), de una manera 
más rápida y efectiva, para que el manejo del diseño 3D le sea más sencillo y el docente 
pueda enfocarse en transmitir las técnicas a las que se refiere el curso (lógica y desarrollo 
de objetos en el software 3D para su posterior impresión en 3D), de esta forma se evitan 
retrasos en el programa; además de permitir que el estudiante realmente aprenda algo de 
valor que le servirá y podrá aplicar a futuro, más que simplemente adquirir conocimientos 
difusos y no desarrollar sus habilidades creativas independientes. 
 De esta forma se definen las características de la propuesta para solucionar 
problemáticas en la enseñanza de los conceptos del Diseño 3D (Figura 5.2), con miras hacia 
el manejo del software de Diseño Autodesk Fusion 360 que se empleó en el curso impartido 
por Printreed MX (Figura 5.3), las cuales se presentan a continuación: 





 En la Figura 5.3 se pueden apreciar los criterios definidos para la Innovación 
educativa que el estudio requiere. Empezando por la izquierda, se enlistan los criterios 
específicos de enfoque 2 Innovación educativa, de la fase 1, Detección de necesidades. 
Cada una con su correspondiente propuesta descrita a la derecha.  
 La función de esta fase es establecer, como se muestra a la derecha, las cualidades 
inspiradas que se pueden tomar de otros diseños y soluciones previamente desarrolladas, 
para fortalecer la propuesta propia; además de las cualidades únicas que se definen en 
relación al contexto específico de la problemática educativa detectada. Las renovaciones y 
actualizaciones que serán requeridas a futuro para mantener la herramienta DDINC 
desarrollada acorde a la evolución de las necesidades, y finalmente, el alcance educativo 
que puede tener la solución propuesta cuando entre en operación. 
 A continuación, se aborda la Fase 2, centrado en el Enfoque 1, relativo al 
Estudiante 
 









En su versión beta, el videojuego maneja un instructivo 
básico de creación de objetos 3D virtuales empleando las 
capacidades del software de diseño 3D (Autodesk Fusion 
360), para que sirva al estudiante de introducción al uso 
del mismo.
Se basa en las características de un videojuego para 
su conceptualización, el cual aprovecha el acceso a 
internet y a una computadora que se le proporciona 
a los estudiantes que toman los cursos de diseño 3D.
Posteriormente, se incluye información sobre 
medición, escalas en dibujo técnico, geometría 
descriptiva y algunas técnicas de creatividad.
En su versión final, se espera que las actividades que 
propone la herramienta virtual se conecten con las 
del curso de diseño 3D, para complementar el 
aprendizaje del estudiante.





 En la segunda fase, se encuentra el estudio de factor humano, donde se incluyen 
aspectos propios de los actores educativos que intervienen para el desarrollo de la 
herramienta DDINC. Para definir los criterios del enfoque del estudiante, se debe emplear 
un cuestionario de opinión que revele los gustos, necesidades, debilidades, fortalezas y 
otras características necesarias, para definir el perfil de los individuos que conformarán el 
grupo estudiantil sobre el cual se aplicará la herramienta DDINC propuesta. 
 En este estudio, se partió de la experiencia y conocimiento previo de los miembros 
que conforman el cuerpo estudiantil sobre el cual se han impartido los cursos de diseño 3D. 
Posteriormente, al terminar la clase introductoria, se realizó una discusión grupal sobre las 
experiencias de los estudiantes con la herramienta DDINC, para conocer sus puntos de 
vista, insatisfacciones, sugerencias de mejora, etc.   
 El enfoque del estudiante se puede observar en la Figura 5.4 con los criterios 
correspondientes definidos. Empezando por la izquierda, se enlistan los criterios 
 










Los alumnos que pueden tomar el curso de diseño 
3D tienen un nivel socioeconómico de medio a 
medio-alto. Se asume que poseen conocimientos 
básicos en el uso de computadoras e internet.
Poseen capacidad de leer, escribir y seguir 
instrucciones básicas por escrito, pues son niños 
en edad escolar básica y secundaria, por encima 
del 3er grado.
Requieren acceso a una computadora con 
internet si desean emplear la herramienta desde 
casa, así como tener el software de diseño 3D 
instalado con licencia de estudiante.
Los estudiantes forman parte de la generación de 
jóvenes que han sido criados y educados en 
contacto con dispositivos electrónicos con acceso 
a internet como computadoras, celulares, tablets, 
además de poseer afición e interés por los juegos 
de video y similares.
Se motivan con la persecución de objetivos que 
prometen una recompensa moderada en los 
videojuegos, además de la interacción con 
personajes agradables y carismáticos y una 
participación activa en la toma de decisiones para  
el desarrollo de la historia.





específicos del enfoque 1, Estudiante, de la fase 2, Estudio de factor humano, cada uno con 
su correspondiente propuesta descrita a la derecha. En esta fase se definen, como se muestra 
a la derecha, las características propias del benefactor de la herramienta DDINC, tales como 
el grupo social al que pertenece, las características de manipulación y el aprendizaje que 
posee, cómo va a manipular la herramienta, los conocimientos previos que posee sobre el 
tema que se le va a enseñar y sus necesidades específicas para poder aprender conforme a 
sus posibilidades. 
 Para realizar el estudio, se decidió que la muestra representativa seleccionada 
consistiera de todo estudiante que se presente a tomar el curso introductorio gratuito, por 
lo que se consiguió un muestreo de tipo no probabilístico aleatorio accidental, como lo 
define Albert Gómez (2007), donde “la selección de individuos depende de la posibilidad 
de acceder a ellos” (p. 10). En este proyecto, este tipo de muestreo es el más indicado, 
debido a que el colegio donde se aplicó la herramienta DDINC experimental suspendió sus 
cursos por problemas de infraestructura, y como estos no se habían reanudado formalmente, 
se convocaron estudiantes de la estancia infantil; por tanto, no se poseyó algún control 
respecto a quienes participarían. 
 A continuación, se aborda la Fase 2, centrado en el Enfoque 2, relativo al Docente 
e Institución educativa.   
 Por otro lado, el enfoque del docente y la institución, como se observa en la Figura 
5.5, se propone desde la experiencia profesional como miembro docente y de la empresa 
PrinTreeD MX, por tanto, no requiere herramientas de medición para definirlo.  
 En los casos, donde el docente y la institución sean ajenos al investigador que se 
encuentra desarrollando la herramienta DDINC, y la experiencia profesional no brinde 





suficiente información sobre los detalles minuciosos que se requieren definir en este 
enfoque, se debe aplicar una entrevista a los expertos pertinentes, empleando el método 
Delphi, como explican Linstone y Turoff (2002), que es la “utilización sistemática de un 
juicio intuitivo emitido por un grupo de expertos, conformado por las experiencias, 
diversidad de idiosincrasias y cualidades únicas de los participantes en torno al proceso, 
recopilando información detallada y profunda acerca del mismo” (p. 20). Este método sirve 
para esta etapa porque es necesario conocer la perspectiva de los docentes implicados en la 
problemática educativa identificada y que también ellos sean protagonistas de la solución 
propuesta. 
 
La Figura 5.5 ilustra los criterios definidos para el enfoque del Docente y la Institución 
que adquirirán y harán uso de la herramienta DDINC. Empezando por la izquierda, se 
 










Debe usar lenguaje amigable, inclusivo e 
inofensivo para cualquier edad, evitando inculcar 
ideas negativas o prácticas incorrectas en el 
manejo del diseño 3D.
Se debe procurar que le ayude al alumno a 
desarrollar un estudio autónomo de los conceptos 
básicos para obtener mayor aprovechamiento y 
desempeño en los cursos de diseño 3D. 
Los permisos de modificación de la herramienta 
estarán limitados al personal capacitado, 
excluyendo al docente en tal labor para mantener 
un control del contenido expuesto. Sin embargo, 
se permitirá recibir notificaciones y aportaciones 
para futuras actualizaciones. Se tiene la posibilidad 
de ir actualizando el contenido de la herramienta y 
ampliando las actividades y conocimientos que se 
le compartirán al estudiante.
Que la aplicación de la herramienta en los cursos 
sea intuitiva y fácil de comprender por el docente, 
inclusive pudiendo manejar la misma herramienta 
como material de exposición que involucre la 
participación de todo el grupo en la toma de 
decisiones, para que simultáneamente el 
estudiante aprenda a manipular la herramienta y 
se realice avance en clase. 





enlistan los criterios específicos al enfoque 2 Docente/ institución, de la fase 2, Estudio de 
factor humano, cada una con su correspondiente propuesta descrita a la derecha.  
 Esta fase ayuda a comprender las posibilidades pertinentes a la institución educativa 
que va a adquirir la herramienta DDINC y el docente que la aplicará como parte de su 
proceso de enseñanza.  
 Se definen las restricciones y limitaciones que la institución pueda tener respecto a 
su misión, visión y valores institucionales; las capacidades y necesidades propias de las 
posibilidades económicas y productivas; qué tan fácil es que el docente pueda auto- 
actualizarse con base en los contenidos de la herramienta para que también pueda realizar 
aportes importantes a su estilo de enseñanza, y todo ello con la facilidad de aportar 
sugerencias y soluciones personalizadas a su concepción de la labor docente en la 
asignatura escogida. 
A continuación, se aborda la Fase 3, centrado en el Enfoque 1, relativo al Entorno de 
aplicación.   
 La tercera fase es la concepción de la solución para desarrollar los recursos 
materiales que requiere la herramienta, considera criterios para el enfoque del entorno de 
aplicación, como se ilustra  en la Figura 5.6, es decir, un salón de clases cualquiera y 
también la casa del estudiante. Pues la herramienta DDINC deberá poder ser empleada 
como apoyo en clases, para facilitar la exposición del docente y favorecer la comprensión 
de los conceptos por parte del estudiante. Además, es necesario brindar la posibilidad de 
que el estudiante lo use en casa para repasar los conceptos y practicar las habilidades, a 
modo de tarea, pues sólo así podrá dominar los conocimientos requeridos y mejorar su 
desempeño en clase. 





 La Figura 5.6 muestra la definición de criterios para el enfoque de entorno de 
aplicación durante la fase 3. Empezando por la izquierda, se enlistan los criterios 
específicos del enfoque 1 Entorno de aplicación, de la fase 3, Concepción de la solución, 
cada una con su correspondiente propuesta descrita a la derecha.  
 En esta fase se establecen criterios y características propias del contexto físico, 
sociocultural y educativo donde la herramienta desempeña sus funciones. Las condiciones 
ambientales que afectan el funcionamiento, los requerimientos operativos para facilitar su 
manejo, la manera en que se vincula al contexto institucional, qué nuevas tecnologías 
educativas se pueden aplicar y cuánto valor cultural aportará a la sociedad. 
 A continuación, se aborda la Fase 3, centrado en el Enfoque 2, relativo a la 
Usabilidad.  El enfoque de usabilidad, en la Figura 5.7, depende de las respuestas que se 
hayan obtenido del cuestionario previo a los estudiantes beneficiarios, así como aportación 
del diseñador de la herramienta. 
 









La herramienta se desenvuelve en un entorno virtual, 
pudiendo compartirla por medio de internet y 
requiriendo un acceso especial para adquirirla.
Se ejecuta desde el navegador, requiriendo conexión 
constante y estable con internet.
Se desarrolla y comparte a través del portal 
Cloudnovel.net, que posibilita a cualquier persona con 
mínimo o nulo conocimiento de programación 
desarrollar un videojuego simple pero poderoso, de 
género novela visual (desarrollo de una narración 
empleando texto e imágenes, con pocas mecánicas de 
juego complejas, principalmente la toma de decisiones 
con opción de texto).
CloudNovel.net no está optimizado para dispositivos 
portátiles, por lo que se recomienda su empleo a 
través de PC (computadoras personales).
Maneja un estilo artístico simple, contextualizado con 
el software de diseño 3D y agradable para niños 
principalmente.





 La Figura 5.7 muestra los criterios del enfoque de usabilidad para la fase 3. 
Empezando por la izquierda, se enlistan los criterios específicos del enfoque 2 Usabilidad, 
de la fase 3, Concepción de la solución, cada una con su correspondiente propuesta descrita 
a la derecha. Como parte de la usabilidad, se concibe la interfaz de usuario y la 
comunicación semiótica para facilitar la manipulación de la herramienta; la capacidad 
didáctica que implica cómo, a través de la interfaz, el estudiante puede aprender a usarla, 
además incluye la capacidad comunicativa, que será la manera en que se le comunicará al 
usuario con respecto al uso. La experiencia de usuario es otra característica importante que 
aportará al disfrute de la narrativa lúdica en la que el estudiante se vea implicado.  
 La fase 4 de Aplicación de la Solución por medio de la dinámica narrativa y las 
características lúdicas que se aprecian en las Figuras 5.8 y 5.9, debe tomar en cuenta las 
respuestas del cuestionario aplicado a los estudiantes sobre sus gustos e intereses que se 
registraron durante la fase 2, para diseñar algo acorde a lo que les interese y entretenga, con 
lo que se asegura que presten atención durante la experiencia; por ejemplo, el estilo de 
aprendizaje y tipos de inteligencia que el estudiante más domina y que pueden aprovecharse 
en la narración. Finalmente, la creatividad narrativa del diseñador es crucial para proponer 
una dinámica argumental interesante que integre todos los elementos previamente definidos 
con la gamificación adecuada. 









Manejar unos controles sencillos y 
estandarizados, fáciles de identificar por 
cualquier aficionado a los videojuegos, 
empleando teclado, mouse y otros 
periféricos comunes de computador.
Ir aumentando el nivel de dificultad 
conforme el estudiante se vaya 
acostumbrando a las mecánicas y 
aprendiendo sobre el conocimiento 
expuesto.
Emplear un lenguaje comunicativo muy 
visual y simple de entender con limitado uso 
de explicaciones textuales que den contexto 
a las imágenes.
Involucrar al estudiante en las actividades 
propuestas por medio de la narración que 
lleve el juego, para que la solución de 
problemas sea amena e interesante.
Crear una interfaz gráfica clara y minimalista 
que revele sólo los datos vitales para 
entender las dinámicas de la herramienta, sin 
saturar el espacio visual ni bloquear la 
información importante para que el 
estudiante aprenda. 





 A continuación, se aborda la Fase 4, centrado en el Enfoque 1, relativo a la 
Narrativa compleja. 
 
Figura 5.8 Características de la propuesta Fase 4. Fuente: creación propia. 
 
Narrativa compleja
Desafío de la historia
Estilo de aprendizaje
Tipos de inteligencia






La historia presenta el reto de ir creando una serie de 
construcciones en el software de diseño 3D, siguiendo 
las instrucciones que se dan por medio de los 
personajes, los cuales hacen varias preguntas al 
estudiante para incitarlo a reflexionar sobre la solución 
correcta. Aún si se escoge la respuesta equivocada, se le 
da la correcta para que pueda aprender la forma 
adecuada de construir el objeto deseado, reforzando en 
el estudiante la razón por la cual es correcta dicha 
respuesta. 
Manejar tipos de aprendizaje como el significativo 
(construir el propio conocimiento relacionando uno 
mismo los conceptos a aprender) y reflexivo (analizando 
el problema y las opciones para solucionarlo).
Considera aplicar la inteligencia lingüística (para 
comunicar la información) y espacial (para que el 
alumno analice los problemas).
La trama argumental gira en torno a la conversación 
entre personajes y sus objetivos en la historia coinciden 
con el objetivo de los ejercicios, para evitar 
distracciones del tema principal, que es enseñar lo 
básico del software de diseño 3D.
No se maneja un sistema de avatar para el estudiante, 
para no complicar el desempeño de las actividades en 
clase, pues los cursos tienen un tiempo muy ajustado al 
final del cual se espera que el estudiante sea capaz de 
lograr resultados satisfactorios en el modelaje 3D, por 
lo tanto, su grado de inmersión en la historia es como 
otro participante más, a través de la inclusión que los 
personajes hagan de él en la trama por medio de su 
diálogo y la toma de decisiones que debe ejecutar.
Debido a la necesidad de inmediatez en el acceso y 
aprendizaje del conocimiento, las divergencias 
narrativas se mantienen a un mínimo, limitándolas a 
tener diversos finales que no afecten el resultado de la 
práctica del estudiante.
Se cuenta con pocos personajes con diálogos simples, 
simpáticos y agradables, que giran en torno a una única 
trama narrativa, cuya complejidad es básica para no 
distraer mucho del tema principal y permitir reforzar 
prácticas correctas en el manejo del software, 
corrigiendo los errores que pudiera tener el estudiante, 
sin subestimar su inteligencia y capacidad de raciocinio, 
pero tampoco exagerando con terminología 
especializada de difícil comprensión para inexpertos en 
el tema.
No hay  mucha distracción respecto a resultados 
equivocados y caminos alternos, para no perder el 
enfoque del curso y que el ritmo de enseñanza no se 
vea entorpecido, además de facilitar a los más 
pequeños aprender con más rapidez y conseguir 
buenos resultados en el curso con facilidad.





  La Figura 5.8 muestra los criterios definidos para el enfoque de Narrativa Compleja 
de la fase 4. Empezando por la izquierda, se enlistan los criterios específicos del enfoque 1 
Narrativa compleja, de la fase 4, Aplicación de la solución, cada una con su correspondiente 
propuesta descrita a la derecha.  
 Para definir por completo la narración que sigue la dinámica de aplicación de la 
herramienta DDINC, se requiere establecer el desafío a cumplir por medio de la historia, 
definiendo la trama argumental y los subsistemas narrativos que llevan a una divergencia 
narrativa, todo ello involucrando a los actores que intervienen; al final, se define la 
complejidad de la historia, la cual permite que el beneficiario de la herramienta pueda 
construir una narrativa personalizada. 
 A continuación, se aborda la Fase 4, centrado en el Enfoque 2, relativo a la Teorías 
del juego. 
 
Figura 5.9 Características de la propuesta Fase 4 (2). Fuente: creación propia 
Teorías del juego
Planificación de la dinámica lúdica








Al final, la recompensa que obtiene el estudiante es el acceso al  material 
tipo cómic que involucra la participación de los personajes de la narración 
educativa. Adicionalmente, para accesar al cómic de premio, el 
estudiante debe contestar una cuestionario de consulta sobre 
satisfacción en la experiencia de usuario, para recopilar información 
estadística y mejorar el producto conforme la expectativa real del 
jugador.
El objetivo de la dinámica es resolver todos los ejercicios con la mayor 
cantidad de aciertos posibles (teniendo una barra de vida que recibirá 
disminución de puntos con cada respuesta incorrecta que el estudiante 
brinde).
La configuración del reto es evitar que la barra de vida baje de cierto 
nivel, para al final poder obtener un reconocimiento por buen 
desempeño.
El conflicto entre agentes se presenta en función de las respuestas que el 
estudiante escoja, ya sea que satisfagan la expectativa del personaje 
guiando la historia o no, creando una respuesta correctiva que permita 
conocer la verdadera forma correcta de hacer las cosas.
La intervención del docente simplemente se limita a emplear la 
herramienta como medio para introducir al estudiante al curso, 
recomendando que se consulte de nuevo cada vez que el estudiante 
tenga dudas sobre el procedimiento para realizar algo en el software de 
diseño 3D.
La medición de logros se efectúa por medio de una serie de insignias que 
el estudiante obtiene en el sistema, cuando haya completado las 
actividades con el puntaje de vida mínimo.
Los elementos lúdicos estratégicos consisten de las diferentes opciones 
que se le brindan como respuesta al estudiante, ya sea correcta o 
incorrecta, y tiene como consecuencia la pérdida o ganancia de puntos de 
vida.
Se maneja un enfoque hacia la diversión fácil (explorar el sistema), con un 
juego de género novela gráfica.





 La figura 5.9 muestra los criterios del enfoque Teorías del juego, de la fase 4. 
Empezando por la izquierda, se enlistan los criterios específicos del enfoque 2, Innovación 
educativa, de la fase 4, Aplicación de la solución, cada una con su correspondiente 
propuesta descrita a la derecha.  
 Los aspectos propios de la gamificación en la experiencia narrativa, incluyen: la 
planeación de la dinámica lúdica y la definición de su objetivo; el reto a resolver el conflicto 
que sucede entre los agentes o actores que participan; además de cómo se miden los logros 
y los elementos lúdicos estratégicos para desempeñar sus funciones. Todo ello sirve para 
configurar la experiencia gamificada y debe ser integrado de forma tal que se facilite la 
intervención docente. 
 Enseguida se procederá a explicar el desarrollo de la herramienta DDINC, para 
posteriormente aplicarla por medio de un método de investigación- acción, que de acuerdo 
con la propuesta de Ebbutt (1983), es un “estudio sistemático orientado a mejorar la práctica 
educativa por grupos de sujetos implicados a través de sus propias acciones prácticas, y de 
reflexión sobre los efectos de tales acciones” (pág. 10). 
 
5.4 Desarrollo de herramienta piloto para la enseñanza de Diseño 3D a estudiantes 
de educación básica mediante el Método de Diseño Didáctico- Interactivo generador 
de Narrativas Complejas 
 Partiendo de los criterios definidos para conceptualizar la solución, se procedió a 
elaborar el material gráfico y el contenido textual, que posteriormente se implementó en 
las diferentes interfaces del juego que pueden distinguirse en la Figura 5.10:  



















En esta figura están señaladas tres secciones; a, b, y c. Estas pueden leerse de izquierda   a 
derecha. En  la 5.10 A, se observa la pantalla de menú principal, con opciones básicas para 
iniciar el juego (borrando todos los avances obtenidos al momento); ahí es posible escoger 
un tutorial específico para ir construyendo paso a paso el proyecto general, que en este caso 
es un queso virtual para el personaje ratón que sirve de guía en los tutoriales; igualmente 
se pueden ver los créditos autorales del juego y la opción secreta para desbloquear, así 
como el cómic de premio por contestar todas las respuestas correctas en cada tutorial. 
 En la pantalla 5.10 B es posible apreciar el desarrollo de la narrativa por medio de 
la interacción entre los dos personajes: el protagonista5, personaje-ratón; y el 
                                                             
5 En una obra teatral, literaria o cinematográfica, personaje principal de la acción. ASALE, R. (2020). 




Figura 5.10 Interfaces de juego. Fuente: Creación propia. 
 





deuteragonista, personaje-conejo6, con su ocasional rutina de comedia para entretener a los 
estudiantes y darles un breve descanso entre cada paso de las actividades. 
  La pantalla 5.10 C muestra la mecánica de juego, que es clásica del género de 
videojuego novela visual. Se presentan opciones de texto a seleccionar así como las 
respuestas de  una pregunta o la decisión que debe tomarse para poder avanzar en la 
narrativa.  
 Este diseño permitió mantener de manera simple la mecánica de la dinámica, misma 
que se estandarizó a 3 respuestas cada vez, la respuesta correcta acumula 1 punto de vida, 
y las incorrectas restan 1 punto de vida.  
                                                             
6 En las obras literarias o análogas, personaje que sigue en importancia al protagonista. ASALE, R. (2020). 
deuteragonista | Diccionario de la lengua española. Recuperado de  https://dle.rae.es/deuteragonista 
 
Figura 5.11 Sistema de recompensas. Fuente. Creación propia. 
 





 El sistema de recompensas se aprecia en la Figura 5.11, como puede verse, también 
está dividida en dos partes: en la pantalla 5.11A se muestran las insignias de puntaje 
perfecto en cada tutorial y también se visualiza el mensaje informativo de que se ha 
completado el objetivo del juego. Se puede acceder al cómic gratis que se otorga como 
como premio final7,  que se muestra en la pantalla 5.11 B, ahí se ve el despliegue visual del 
cómic premio que el estudiante puede disfrutar como si fuera un libro virtual, pasando 
páginas a su propio ritmo. 
 La Figura 5.12 ilustra ejemplos de las secciones que componen el cuestionario en 
línea8, cuya intención es recopilar datos de satisfacción del estudiante (beneficiario), como 
su opinión y su experiencia jugando con la herramienta; así como las sugerencias de 
mejoría, su calificación de la diversión lograda y el aprendizaje adquirido, entre otras.  
                                                             
7 Se puede accesar directamente a la versión completa de la herramienta DDINC a través de este link: 
https://cloudnovel.net/MaryDKidd/novel/las-fusion-360-aventuritas-de-nicky  
8 Para revisar el cuestionario de satisfacción de estudiante completa, en este enlace: 
https://es.surveymonkey.com/r/XS852V9  y al final en Anexo 1 y 2. 
 
 
Figura 5.12 Cuestionario en línea. Fuente: Creación propia. 





 A ambas herramientas virtuales, el videojuego y el cuestionario, se puede acceder 
por medio de hipervínculos y conexión a internet, con lo cual se puede compartir y emplear 
por cualquier persona en cualquier momento, pues son de libre acceso.  
5.5 Pruebas de validez y confiabilidad de la herramienta de medición  
 El nivel de validez de una investigación es tan alto como sus resultados reflejen 
una imagen completa, clara y representativa de la realidad o situación estudiada. 
 Este estudio pertenece a la disciplina de la ciencia social crítica, que Martínez 
(2006) explica “produce el conocimiento reflexivo y crítico que el ser humano necesita 
para su desarrollo, emancipación y autorrealización” (p. 1). Por lo tanto, su validez está 
relacionada con su capacidad de superación de obstáculos para favorecer el crecimiento y 
desarrollo de seres humanos más autosuficientes en sentido pleno. De acuerdo con este 
autor, se deben seguir cinco pasos para validar el cuestionario: 
1) Validación del contenido. 
2) Selección de los expertos. 
    3) Evaluación del cuestionario en cuanto a su confiabilidad. 
4) Validación de constructo. 
    5) Formulación del cuestionario. 
1) Validez de contenido 
 Se emplea para comprobar cuáles de los aspectos seleccionados o preguntas 
formuladas son indicadores claros de lo que se desea medir. Como exponen Denzin y 
Lincoln (2000), se debe someter el cuestionario a la valoración de expertos e 
investigadores que pueden juzgar su capacidad para evaluar todas las dimensiones que se 





pretende medir. En otras palabras, se emplea el criterio de expertos seleccionados 
específicamente para realizar este tipo de análisis. 
2) Selección de los expertos. 
 Se propone un total de 3 expertas para realizar la validación de contenido. Se 
presentan como aptas para esta labor a través del coeficiente de competencia del experto 
Kcomp que Martínez (2006) propone, el cual resulta de la suma de los valores que se 
otorgan al candidato. 
Puntuaciones: 0.3 alto, 0.2 medio, 0.1 bajo. 
Con base en los siguientes criterios se realiza la selección de los expertos: 
 Competencia BAJA si Kcomp. < = 0.5 
 Competencia MEDIA si 0.5 < Kcomp. < = 0.8 
 Competencia ALTA si Kcomp. > 1 
Tabla. 5.4. Dra. María E. Flores Treviño 
Fuentes de argumentación Calificación 
Análisis teóricos realizados .3 
Experiencia obtenida .3 
Conocimiento de trabajos de autores 
nacionales  
.3 
Conocimiento de trabajos de autores 
extranjeros  
.3 
Conocimientos propios sobre la materia .3 
Su intuición .3 
Nivel de competencia 1.8 
 La tabla 5.4 muestra la evaluación para la selección de expertos correspondiente a 
la Dra. Flores Treviño. 





Tabla. 5.5. Dra. Lizzete B. González Martínez 
Fuentes de argumentación Calificación 
Análisis teóricos realizados .2 
Experiencia obtenida .3 
Conocimiento de trabajos de autores 
nacionales  
.3 
Conocimiento de trabajos de autores 
extranjeros  
.2 
Conocimientos propios sobre la materia .1 
Su intuición .3 
Nivel de competencia 1.4 
 La tabla 5.5 muestra la evaluación para la selección de expertos correspondiente a 
la Dra. González Martínez. 
Tabla. 5.6. Dra. Liliana B. Sosa Compeán 
Fuentes de argumentación Calificación 
Análisis teóricos realizados .2 
Experiencia obtenida .3 
Conocimiento de trabajos de autores 
nacionales  
.3 
Conocimiento de trabajos de autores 
extranjeros  
.2 
Conocimientos propios sobre la materia .3 
Su intuición .3 
Nivel de competencia 1.6 
 La tabla 5.6 muestra la evaluación para la selección de expertos correspondiente a 
la Dra. Sosa Compeán. 
 Las tres expertas seleccionadas cumplen con el nivel de competencia alto para poder 
evaluar y validar la herramienta de estudio desarrollada. A continuación se presenta la 
definición de la misma. 





3)  Validez de constructo 
 En esta investigación se trabaja con características cualitativas que representan 
actitudes o percepciones. Es necesario valorarlas a través de indicadores, pues no es posible  
medirlas directamente. Como explica Martínez (2006) “se trata ahora de examinar el grado 
en que los indicadores definidos miden adecuadamente el concepto (constructo) que se 
quiere medir” (p. 2). Esto se define en el paso 6. 
4) La Confiabilidad 
 Esta investigación fue realizada por medio de un método cualitativo, que como 
explica Martínez (2006), se guía a través de “una orientación sistémica, hermenéutica, 
fenomenológica, etnográfica y humanista, cuya confiabilidad se orienta hacia el nivel 
de concordancia interpretativa entre diferentes observadores, evaluadores o jueces del 
mismo fenómeno”, es decir, es interna, por medio de inter-jueces, los cuales, se 
definieron anteriormente en el paso 2. Se considera un buen nivel de esta confiabilidad 
cuando alcanza un 70%; en este caso, de los 3 jueces escogidos para este estudio debe 
haber un consenso entre 2. 
 Para asegurar que el cuestionario posea la validez adecuada, se debe seguir la pauta 
de Hernández, Collado & Lucio (2010), donde dicen que es “el grado en que un instrumento 
realmente mide la variable que pretende medir, se realizó un análisis para desarrollo de 
ítems” (p. 210).  
 La validez de contenido, según Hernández, et. Al., (2010), explica que es “el grado 
en que el instrumento refleja un dominio específico de contenido de lo que se mide” (p. 
210) y  de constructo “qué tan exitosamente el instrumento representa y mide un concepto 
teórico, qué está midiendo y cómo opera para medirlo” (p. 210).  





 Para otorgarle estos criterios al instrumento desarrollado, se integró el desarrollo 
teórico de los capítulos 1, 2, 3 y 4. Esto se puede observar a continuación, con base en el 
modelo propuesto por Hernández, et. Al. (2010, p. 211): 
5) Formulación cuestionario 
 
Tabla 5.7. Desarrollo de ítems variable- Narrativa. Fuente: Tabla de creación propia. 
Dimensión Indicadores Ítems 
Narrativa Narratología/ 
inmersión en la trama 
¿Cómo calificarías el interés que te generó la 
historia del videojuego y las actividades que 
Nicky y Kony presentaron? 
Narratología/ 
Argumento de la 
historia 
¿Qué tan útil fue el contenido presentado en el 
videojuego de aventuritas de Nicky para tu 
desempeño en el curso de introducción al diseño 
3D? 
 
La tabla 5.7 muestra el desarrollo de ítems correspondiente a la variable de la 
narrativa. 
Tabla 5.8. Desarrollo de ítems variable- Lúdica Fuente: Tabla de creación propia. 
Dimensión Indicadores Ítems 
Lúdica Gamificación/ 
experiencia de jugador 
En general, ¿cómo calificarías la experiencia 
de juego con el videojuego de aventuritas de 
Nicky (Fusion 360)? 
Gamificación/ 
Niveles de dificultad 
¿Cómo considera el nivel de dificultad del 
curso como introducción al Diseño 3D? 
Gamificación/ 
experiencia de jugador 
¿Qué le gustó del videojuego de aventuritas de 
Nicky que jugaste (anota tu edad y año escolar)? 
Gamificación/ 
experiencia de jugador 
¿Qué no le gustó de videojuego de aventuritas 
de Nicky que jugaste? 
 Gamificación/ 
experiencia de jugador  
¿Hay algo más que le gustaría compartir sobre 
su experiencia al usar el videojuego de 
aventuritas de Nicky? 
 
La tabla 5.8 muestra el desarrollo de ítems correspondiente a la variable de la lúdica. 
 





Tabla 5.9. Desarrollo de ítems variable- Educativa. Fuente: Tabla de creación propia. 




¿Qué fue lo más valioso que aprendió en el 




¿Cómo podría mejorarse el videojuego en el 
futuro? Seleccione todas las que apliquen. 
Pedagogía/ 
contenido educativo 
¿Cómo considera el nivel de dificultad del 




¿Cómo calificaría el curso de Introducción al 
Diseño 3D en general? 
 
La tabla 5.9 muestra el desarrollo de ítems correspondiente a la variable de la 
educativa. 
 Cada pregunta generada fue asignada con un rango de medición, con base en la 
escala de desarrollada por Rensis Likert en 1932, y conforme a la explicación de 
Hernández, et. Al., (2010), se trata de: 
Un conjunto de ítems presentados en forma de afirmaciones o juicios, ante los 
cuales se pide la reacción de los participantes, donde a cada cuestionamiento se le 
asigna un valor numérico (p. 245). 
 El propósito de esta escala es presentarle al participante una serie de afirmaciones 
que debe valorar de acuerdo a su reacción, seleccionando uno de los puntos de la escala 
para facilitar las evaluaciones estadísticas. Todas las cuestiones deben tener la misma 
cantidad de puntos en la escala. El objetivo es calificar al “objeto de actitud” que se 
pretende medir. Para el desarrollo del cuestionario empleado en esta investigación se 
definió como se muestra en las siguientes tablas: 
 





Tabla 5.10. Relación lógica Actitud-Afirmación p.1. Tabla de creación propia. 
Objeto de actitud 
medido 
Afirmación 
Interés en el 
argumento narrativo de la 
herramienta educativa 
El interés que me generó la historia del videojuego y las 
actividades que Nicky y Kony presentaron lo calificaría como 
Muy interesante/ interesante/ regular/ poco interesante/ nada 
interesante 
Trascendencia práctica 
del contenido educativo 
El contenido presentado en el videojuego de aventuritas de 
Nicky para tu desempeño en el curso de introducción al diseño 3D 
fue Extremadamente útil/Muy útil/Algo útil/ No tan útil/Nada útil 
Nivel de disfrute en la 
experiencia con la 
herramienta educativa 
La experiencia de juego con el videojuego de aventuritas de 
Nicky (Fusion 360) la califico como Muy divertido/ Divertido/ 
Regular/ Poco divertido/ Nada divertido 
Nivel de dificultad de 
la herramienta educativa 
¿Cómo considera el nivel de dificultad del curso como 
introducción al Diseño 3D? 
Demasiado fácil/ fácil/ Apenas lo justo/ difícil 
Demasiado difícil/  
Explique su respuesta 
Mejora continua de la 
herramienta educativa 
¿Cómo podría mejorarse el videojuego en el futuro? Seleccione 
todas las que apliquen. 
Variar el tipo de ejercicios presentados por Nicky en el 
videojuego/ Tomar más descansos con diálogo divertido entre 
Nicky y Kony entre los ejercicios/ Ampliar la información del uso 
y temas de Autodesk Fusion 360 (contenido avanzado, nuevos 
proyectos que hacer con Nicky y Kony)/ Crear una historia más 
compleja (finales diferentes, más acción y aventuras) 
Otro (especifique) 
 La tabla 5.10 muestra la relación lógica entre la actitud medida por una cuestión 
en el cuestionario y la afirmación que se da como opción de respuesta. 
Tabla 5.11. Relación lógica Actitud-Afirmación p.2. Tabla de creación propia. 
Evaluación de la 
herramienta educativa 
¿Cómo calificaría el curso de Introducción al Diseño 3D en 
general? 
Excelente/ Muy bueno/ Bueno/ Regular/ Malo 
Retroalimentación 
sobre experiencia de 
jugador 
¿Hay algo más que le gustaría compartir sobre tu 




¿Qué le gustó del videojuego de aventuritas de Nicky que 
jugaste (anota tu edad y año escolar)? 
Defectos de la 
herramienta educativa 





¿Qué fue lo más valioso que aprendió en el videojuego con 
la ayuda de Nicky y Kony? 





 La tabla 5.11 muestra la relación lógica entre la actitud medida por una cuestión en 
el cuestionario y la afirmación que se da como opción de respuesta. 
 Para las cuestiones cuantificables se definieron respuestas de opción múltiple con 
base en la escala Likert, como se muestra a continuación: 
5. Totalmente afirmativo: Muy interesante/ Extremadamente útil/ Muy divertido/ 
Demasiado fácil/ Excelente/ 
4. Afirmativo: interesante/ Muy útil/ Divertido/ fácil/ Muy bueno/ 
3. Neutral: regular/Algo útil/Regular/ Apenas lo justo/ Bueno/ 
2. Negativo: poco interesante/No tan útil/ Poco divertido/ difícil/ Regular/ 
1. Totalmente negativo: nada interesante/Nada útil/ Nada divertido/ Demasiado difícil/ 
Malo 
5.5 Experimentación 
 Se realizó la aplicación de la herramienta el 17 de octubre de 2019, en una sesión 
desde las 3:45 pm hasta las 5 pm (1:15h), donde los estudiantes voluntarios para el curso 
experimental contaron con una computadora de escritorio personal y acceso a internet, 
además de los periféricos básicos para controlar la computadora y un proyector de pared 
para ilustrar el curso. 
 Se proyectó la herramienta DDINC a través de un videojuego del género novela 
visual y se brindó oportunidad a los estudiantes a que participaran leyendo los diálogos de 
los personajes y seleccionando las opciones que ellos pensaran que eran correctas. Además, 
con el programa Fusion 360 activo en la computadora, fueron siguiendo los pasos que se 
les brindaba en la pantalla. Como el videojuego no da lugar para resultados alternativos 





(tiene una historia lineal sencilla), cada instrucción que brinda tiene la intención de dar una 
guía fiel y eficaz sobre el proceso de creación de un sólido 3D al estudiante que lo juegue. 
 Empleando materiales comunes en las salas de cómputo multimedia del colegio 
seleccionado, como proyector, computadoras individuales y para el docente, herramienta 
didáctica- interactiva con narrativa pedagógica, programa Autodesk Fusion 360 instalado 
en cada computadora, se llevaron a cabo las actividades designadas para la aplicación en 
una secuencia simple: 
1- Introducción a la herramienta DDINC con explicación de la dinámica en 
clase. 
2- Enseñanza del proceso indicado como contenido del curso. 
3- Aplicar lo aprendido en una actividad integradora. 
 La dinámica en clase consistió de una participación activa por parte de los 
estudiantes, quienes tenían que leer los diálogos de los personajes y seguir las instrucciones 
que daban para realizar las actividades con el software de diseño 3D. Los asistentes fueron 
5 estudiantes entre 8- 10 años, y en general, disfrutaron la experiencia y tuvieron una actitud 
abierta, receptiva y participaron de manera activa; admitieron que les agradó la dinámica 
en una clase diferente a la habitual exposición donde ellos son pasivos, pero debido a 
problemas técnicos hubo retrasos y no se pudo completar la actividad planificada para la 
sesión. 
 El diario de campo completo de lo registrado durante la experimentación se puede 
apreciar en el anexo 4.  
             5.6 Análisis de datos 





 A continuación, se presentan los modelos 3D realizados por los estudiantes que 
participaron en el curso de experimentación piloto, ordenados por edad. Los indicadores 
que nos permitirán evaluar los resultados de esta exploración son los siguientes: 
1) El tiempo empleado: Si los alumnos logran hacer el ejercicio en el tiempo 
designado para ello. 
2) El nivel de atención desplegado: Si los alumnos muestran, como expone 
Luque (2006), un proceso básico con el que se inicia el procesamiento de la 
información y pone en marcha a otros procesos cognitivos, regula y ejerce un 
control sobre la percepción y la memoria. 
3) Acciones de labor pedagógica realizadas: Número de veces que los 
estudiantes participaron y su involucramiento en la explicación/ exposición de la 
actividad, acciones adicionales para explicar la actividad aparte de seguir las 
instrucciones de la herramienta, corrección de errores y fallos emergentes en la 
explicación de la actividad, etc. 
4) La calidad del ejercicio: cantidad de errores cometidos durante la realización 
del ejercicio, nivel de detalle alcanzado en la figura modelada, parecido del 
resultado final con el ejemplo brindado como base. 





5) Nivel de satisfacción del estudiante: Aplicación de una encuesta de opinión 
de usuario para observar si la mayoría de sus respuestas tiene connotación positiva 
hacia la experiencia de uso de la herramienta y desarrollo de la actividad.  
 Las figuras 5.13A y 5.13B  pertenecen a los estudiantes más jóvenes que 
participaron en el curso experimental, sus rangos de edad oscilan entre los 8 y 9 años, en 
nivel primaria. Su evaluación con los parámetros mencionados anteriormente se presenta a 
continuación. 
Figura 5.13A. 
1) El tiempo empleado: 1:15h pero no consiguió acabar el ejercicio como se tenía 
proyectado. 
2) El nivel de atención desplegado: El ejercicio realizado difiere del modelo original, 
por lo que se puede inferir que el estudiante no tuvo un nivel alto de atención en 
clase. 
3) Acciones de labor pedagógica realizadas: Por ser el estudiante más joven del grupo 
requirió mayor involucramiento por parte del docente, principalmente para 
     
Figura 5.13. Modelos 3D realizados en el curso 
experimental piloto. Fuente: Creación propia. 
 





disciplinar su conducta pues se encontraba muy inquieto y disperso y distraía a otros 
estudiantes. 
4) La calidad del ejercicio: Es baja, muestra un grosor diferente, una forma similar 
pero sin detalles que lo definan. 
5) Nivel de satisfacción del estudiante: En su encuesta de opinión de usuario admitió 
que le divirtió la exposición en clase y el ejercicio. 
Figura 5.13B. 
1) El tiempo empleado: 1:15h pero no consiguió acabar el ejercicio como se tenía 
proyectado. 
2) El nivel de atención desplegado: A pesar de su edad, siendo el segundo más joven 
del grupo, el estudiante mostró más interés y comprensión de lo expuesto en clase 
y se refleja en un trabajo más similar al ejemplo empleado. 
3) Acciones de labor pedagógica realizadas: El estudiante prestó mayor atención, 
aunque se distraía con el compañero más joven, bastó con instruirle para disciplinar 
su conducta y que atendiera a las indicaciones para realizar la actividad. 
4) La calidad del ejercicio: Se puede observar mayor definición de la figura, un grosor 
y geometría adecuados. 
5) Nivel de satisfacción del estudiante: En su encuesta de opinión se quejó de los 
problemas que tuvo la herramienta debido a la incompatibilidad con el sistema 
operativo pero le gustó la historia y las actividades presentadas. 
 Se puede observar que no completaron el modelo de queso hasta la etapa de agujeros (es 
un queso gruyere), esto se puede deber a que eran los que más dispersos se encontraban, 
distrayéndose, jugando entre sí, e inclusive, se apagaban las computadoras mutuamente 





(situación que no pudo evitarse a tiempo porque lo hacían repentina y espontáneamente). 
Sin embargo, consiguieron superar la etapa de creación de croquis y generación de modelo 
3D con extrusión, por lo tanto, lograron un avance significativo, considerando que era su 
primer experiencia con el modelaje 3D y fue un curso de corta duración (1:15h).  
 Su evaluación con los parámetros mencionados anteriormente se presenta a 
continuación. 
Figura 5.13C.  
1) El tiempo empleado: 1:15h y tuvo un avance promedio similar a los casos 5.13 A y 
5.13 B. 
2) El nivel de atención desplegado: El estudiante demostró mayor interés y 
seguimiento de las instrucciones brindadas por la herramienta. 
3) Acciones de labor pedagógica realizadas: Casi no hubo intervención del docente, 
sin embargo su progreso se vio frenado por problemas técnicos con la computadora 
que estaba trabajando. 
  
 
Figura 5.14. Modelos 3D realizados en el curso experimental piloto. Fuente: Creación propia. 
 





4) La calidad del ejercicio: La figura respeta la geometría y dimensiones que se 
indicaron para el ejercicio y solamente le hubiera faltado añadir detalles estéticos. 
5) Nivel de satisfacción del estudiante: Admitió haberse divertido e interesado mucho 
en la actividad al seguir las instrucciones dadas por medio de la herramienta y se 
quedó con ganas de conocer más. 
Figura 5.13D.  
1) El tiempo empleado: 1:15h y fue capaz de avanzar significativamente en la 
asignación de detalles estéticos del ejercicio. 
2) El nivel de atención desplegado: El estudiante desplegó un nivel alto de atención y 
poder seguir con facilidad las instrucciones dadas por la herramienta. 
3) Acciones de labor pedagógica realizadas: Mínimas, solamente para hacer 
aclaraciones que fueran necesarias sobre la curiosidad del estudiante con respecto 
al software. 
4) La calidad del ejercicio: La figura respeta la geometría, tiene detalles básicos 
estéticos y demuestra grado de creatividad y propuesta propia. 
5) Nivel de satisfacción del estudiante: Admitió que le gustó la actividad y quiere 
seguir aprendiendo con la dinámica que se manejó junto a la herramienta, y comentó 
que sería bueno que se arreglen los problemas técnicos para que sea más 
comprensible el ejercicio. 
Figura 5.13D.  
1) El tiempo empleado: 1:15h tuvo el mayor avance de todos, fue capaz de añadir 
detalles adicionales y terminar el ejercicio como se tenía proyectado para el tiempo 
empleado. 





2) El nivel de atención desplegado: El más alto, el estudiante seguía sin problema las 
instrucciones y podía realizar la actividad como se tenía proyectada. 
3) Acciones de labor pedagógica realizadas: Nulas, el estudiante fue capaz de seguir 
la actividad por su cuenta sin intervención docente. 
4) La calidad del ejercicio: Consiguió realizar el ejercicio más detallado y cercano al 
proyectado para la actividad, con detalles adicionales que mejoran la apariencia 
estética de la figura. 
5) Nivel de satisfacción del estudiante: Le agradó el modo de trabajo y encontró 
divertidos y simpáticos los personajes de la historia que se manejaba en la 
herramienta, y desea seguir aprendiendo con ese método. 
Los modelos 5.14C, 5.14D y 5.14E pertenecen a los estudiantes de 10 años, con más 
grado de concentración y disciplina que los menores, sin embargo, 5.13C no pudo llegar al 
mismo nivel (los agujeros) que los últimos dos debido a la travesura de los más jóvenes 
que apagaron su computadora. Por su lado, 5.13D  pudo tener un avance normal con su 
modelo hasta el nivel de detalle en que concluyó el curso (hacer los agujeritos al queso), y 
5.13E tuvo un desempeño destacable, debido a que ya había tomado los cursos de diseño 
3D con anterioridad, se dedicó a ponerle detalles adicionales al modelo del queso (como 
orillas redondeadas). 
 En general, el desempeño de los estudiantes fue bueno, y con una herramienta 
didáctica- interactiva generadora de narrativas complejas más adecuada y mejor adaptada 
a las necesidades específicas de cada grupo de edad, se pueden esperar resultados más 
satisfactorios. 





 Con respecto al cuestionario, en las siguientes figuras se presentan las tendencias 
de respuestas relativas a los 5 estudiantes del curso experimental piloto y a 1 betatester del 
videojuego que lo probó después que se terminó para evaluar su viabilidad de aplicación: 
 
En la Figura 5.15 es posible apreciar que hubo un consenso general al respecto que el 
curso les pareció muy divertido, con un 100% de frecuencias. 
 
 








Figura 5.16. Gráficas de resultados de los 
cuestionarios P2. Fuente: Creación propia. 
 





 Por su parte, en la Figura 5.16 se observa que una mayoría de los estudiantes que 
tomaron la prueba consideraron Muy interesante la historia y las actividades presentadas 
en la herramienta, y sólo uno opinó Interesante, lo que refleja lo observado en la aplicación 
de la herramienta donde todo el grupo se involucró en la lectura y ejecución de las 
actividades. 
 En la Figura 5.17 se puede apreciar que la mayoría consideró Extremadamente útil 
el contenido que se enseña en la herramienta, y el resto lo sigue considerando Muy útil, por 
lo que, a pesar de que la herramienta se encuentra desactualizada en relación al software 
Fusion 360, sigue proporcionando información de utilidad e interés para los estudiantes. 
 En la Figura 5.18 se muestran las sugerencias que los estudiantes brindan para la 
mejoría de la herramienta DDINC. La mayoría concuerda que les gustaría variar el tipo de 
ejercicios presentados, seguido de crear más complejidad en la historia. En este caso, la 
historia se manejó sencilla para no complicar la experimentación y obtener resultados más 
 
 
Figura 5.17. Gráficas de resultados de los 







Figura 5.18. Gráficas de resultados de los cuestionarios P8. 
Fuente: Creación propia. 
 





directos, sin embargo, es interesante apreciar un interés por tener una historia con más 
variedad de elementos para hacerla más diversa y retadora. 
En la Figura 5.19 se observa la percepción sobre el nivel de dificultad del curso como 
lo presenta la herramienta. En la opinión de la mayoría, se encuentra un empate entre que 
es fácil y apenas lo justo, denotando que está a un nivel adecuado para lo que se enfocó, es 
 
 
Figura 5.19. Gráficas de resultados de los cuestionarios P9. 




Figura 5.20. Gráficas de resultados de los cuestionarios 
P10. Fuente: Creación propia. 
 





decir, niños en edad primaria y secundaria, mientras que una minoría piensa que es 
demasiado fácil, y otro más, que es demasiado difícil. 
 Con respecto a la calificación general del curso de diseño 3D en la Figura 5.20, la 
mayoría opinó que estuvo Excelente, seguido de un Muy bueno, denotando que los dejó 
satisfechos con lo que pudieron experimentar y en general, les agradó el curso. 
 Por otro lado, la parte cualitativa de los cuestionarios aplicados revela la siguiente 
información como se aprecia a continuación. 
 
 De acuerdo con las opiniones dadas en relación a qué aspectos de la herramienta 
DDINC le gustó más a los alumnos, como se ve en la Figura 5.21, hay referencias sobre las 
interacciones entre los personajes y la manera en que, empleando un método diferente, se 
enseñó la misma teoría de los cursos formales. Queda claro que les gustó la actividad de 
hacer un quesito (relativo a la narración del videojuego) y se advierte la diversión que 
obtuvieron de la actividad. 
 
Figura 5.21. P3 ¿Qué le gustó del videojuego de aventuritas de Nicky 
que jugaste (anota tu edad y año escolar)? Fuente: Creación propia. 
 






 La Figura 5.22 ilustra lo que no les gustó de la herramienta DDINC, la opinión más 
popular es que las cosas estaban cambiadas en relación al curso pasado y generaba 
confusión (seguramente por parte de los estudiantes que ya habían tomado el curso, 
refiriéndose al software Fusion 360 que actualizó su workflow y no coincidía con lo que 
ellos aprendieron ni con lo que se ilustraba en la herramienta DDINC); además, los que no 
habían tomado el curso con anterioridad tuvieron dificultad siguiendo las instrucciones 
(también por la actualización del software Fusion 360) y cuando se distrajeron con sus 
travesuras de apagar la computadora de los compañeros, ocasionaron un disgusto que se ve 
reflejado en la opinión de otro estudiante más. 
 
Figura 5.22. P4 ¿Qué no le gustó de videojuego de aventuritas de Nicky que 
jugaste? Fuente: Creación propia. 
 






 Lo más valioso que consideran haber aprendido, como muestra la Figura 5.23, fue 
la creación de un quesito con el software de diseño 3D Fusion 360, así como el manejo 
mismo del software. 
 
 
Figura 5.23. P5 ¿Qué fue lo más valioso que aprendió en el 




Figura 5.24. P7 ¿Hay algo más que le gustaría 
compartir sobre tu experiencia al usar el videojuego 
de aventuritas de Nicky? Fuente: Creación propia. 
 





 La Figura 5.24 expone los comentarios libres de los estudiantes sobre su experiencia 
al usar la herramienta DDINC. Los estudiantes expresan que tuvieron una experiencia muy 
divertida, les gustó participar leyendo y que les gustaría hacer más cosas adicionalmente a 
la actividad del quesito, lo que denota que cuando se expanda el contenido de la herramienta 
DDINC, disfrutarán mucho seguirla como complemento al curso de diseño 3D completo. 
 
 La Figura 5.25 ilustra las sugerencias de los estudiantes con respecto a cómo podría 
mejorarse la herramienta DDINC, se hace mención a los textos corrompidos debido a 
incompatibilidad con el sistema operativo de la computadora y exhortan que se añadan 
nuevas actividades, se puede apreciar que los estudiantes se interesan en tomar nuevos retos 
en el curso. 
 
 Con respecto al nivel de dificultad del curso, la Figura 5.26 muestra que los 
estudiantes opinan que tiene opciones muy obvias, y además, que se les dificultó seguir las 
 
Figura 5.25. P8 ¿Cómo podría mejorarse el videojuego en el 
futuro? Seleccione todas las que apliquen. Fuente: Creación propia. 
 
 
Figura 5.26. P9 ¿Cómo considera el nivel de dificultad del 
curso como introducción al Diseño 3D? Fuente: Creación 
propia. 
 





instrucciones cuando los estudiantes cometieron su travesura de apagar las computadoras. 
Mezclar edades resulta contraproducente en un curso, pues los más pequeños suelen ser 
más dispersos e inquietos que los mayores, por lo que crean distracciones para el resto de 
la clase, aun cuando los demás no participen de sus juegos. 
             Otros experimentos 
 Durante el desarrollo de esta investigación, surgieron diversos proyectos de diseño 
didáctico- interactivo donde se pudo poner en práctica el método DDINC propuesto sin 
seguir un proceso formal de experimentación. Por ello, a continuación, se describe a 
grandes rasgos las aplicaciones de las herramientas DDINC desarrolladas: 
1) Animación en papel: laboratorio para aprender sobre animación análoga 
 En este laboratorio el participante puede aprender sobre los medios de animación 
análoga (empleando ilusiones ópticas físicas), por medio de una breve explicación sobre la 
historia y mecánicas de funcionamiento de la misma (scanimate). Posteriormente, se le 
presentan los medios modernos de creación de animaciones Scanimate, empleando un 
software de libre acceso para codificar animaciones simples de 3 cuadros o más, incluyendo 
un formato para imprimir con registro de patente a nombre de la UANL y la instructora, 
que podrán emplear para realizar su propio Scanimate. Por último, se les proporciona un 
ejemplo pre- impreso con base en el registro de patente, para que vean cómo funciona, lo 
ensamblen y tengan su propio Scanimate para llevar. 
 El objetivo de esta aplicación es enseñar a los participantes una manera simple y 
asequible de producir animaciones análogas, que adquieran la apreciación por la física 





recreativa, así como la curiosidad por aprender y crear propuestas visuales atractivas para 
combinar ciencia y arte. 
 Se comienza por una exposición tradicional de los conceptos e historia detrás de la 
animación análoga y la técnica del Scanimate, para que los estudiantes puedan apreciar el 
origen de la tecnología que se manipulará en el curso. Se procede a hacer una demostración 
práctica del funcionamiento del Scanimate, donde paso a paso se descubrirá cómo funciona, 
para proceder a invitar a los participantes a que, con el material impreso que se les 
proporcione, puedan ellos ensamblar su propio formato de Scanimate, basado en el registro 
de patente MX 3734 B, de esa manera, ellos mismos serán testigos de los secretos de su 
funcionamiento.  
 La sorpresa es un elemento presente en cada etapa de este laboratorio, pues 
Scanimate es un concepto muy desconocido, y lograr una animación por medios físicos sin 
emplear mecanismos virtuales es una experiencia casi mágica, además, existe el misterio 
de descubrir el secreto detrás de su funcionamiento y la euforia de querer ver más ejemplos 
realizados con este medio. Cada imagen animada narra una historia que invita a usar a la 
imaginación para crearla. 
 






Figura 5.27 Dispositivo de pantalla animada movible por medio de pestañas. Fuente: 
Elaboración propia. 
 El resultado de este desarrollo fue un producto con capacidad de registro de patente, 
un Dispositivo de pantalla animada movible por medio de pestañas (Ruíz, Silva, & Yerena 
(2017)); se crearon varios conceptos de libro animado Anibarras con temática del ciclo 
vital de la mariposa, ciclo vital de la rana, animales mexicanos en peligro de extinción, 
dinosaurios originarios de México, entre otros, que puede apreciarse en la Figura 5.27. 
2) Combate contra el dragón: taller sobre artes marciales aplicadas al juego 
y la narrativa 
 Este taller se ejecuta al desempeñar actividades físicas recreativas por medio de las 
artes marciales y el desarrollo de una narrativa didáctica. Se emplea una botarga de dragón 
que lanza espuma (fuego), tiene garras acolchadas (sus armas), una cola acolchada (para 
distracción) y una apariencia simpática e interesante; el público debe usar armas de utilería 





acolchadas (para softcombat) y luchar contra el dragón, después de haber recibido una 
instrucción básica en técnicas de combate con armas empleando el estilo del wushu. 
Consiste de una competencia para ver quien aguanta más tiempo contra el dragón sin ser 
manchado por la espuma (quemado simbólicamente). 
 El objetivo es introducir al participante en los básicos del Wushu y otras artes 
marciales afines que empleen armas, para darle el gusto por aprender un arte marcial, 
practicarlas y realizar actividades físicas para activarse y mejorar su salud, y por ende, su 
rendimiento físico y mental, por medio del juego y la diversión. 
 Se le brinda al participante un arma de utilería totalmente segura y protegida, el 
instructor muestra las técnicas básicas de combate con estilo Wushu y los invita a que 
practiquen entre sí para dominarlas. Se procede a incitarlos a que creen equipos y grupos 
para participar en la dinámica, y entre ellos van ensamblando su propia dinámica y 
estrategia de ataque. Se les explican las reglas y el objetivo del juego, creando un reto 
interesante a superar, en conjunto, reglas, objetivo y reto conforman una narrativa que se 
desenvolverá a través de las varias acciones que deberán tomar los jugadores para resolver 
el juego, y cada participante es libre de narrarla como mejor le parezca. La botarga dragón 
entra en escena y los jugadores se dividen y actúan conforme a sus estrategias para resolver 
el reto presentado. Al final, puede que haya uno, varios o ningún ganador, pero la diversión 
no se hará esperar, y sin que se den cuenta, estarán reforzando lo aprendido sobre artes 
marciales y ejercitándose vigorosamente también, lo que les llevará a adquirir un gusto por 
actividades físicas que los involucren a través del juego y la diversión social. 





 Como apoyo en las actividades de softcombat (deporte de simulación de combate 
con armas) en eventos de entretenimiento con el grupo de softcombat Dragones Plateados 
(Lissete Zamora) de Nuevo Laredo, y softcombat Monterrey Federación del Imperio 
(Jonathan Alvarez), México, se desarrolló un traje especial de combate para ejecutar una 
dinámica gamificada de combate (Silva & Flores (2018)).  
 
 
Figura 5.28 Ejecución de la dinámica lúdico- narrativa "Combate contra el dragón" 
empleando la herramienta didáctica- interactiva "dragón softcombat". Fuente: Silva & 
Flores (2018). 
 El resultado de este desarrollo fue una botarga de dragón Quetzalcóatl “Quetzi” con 
garras para combatir, una cabeza resistente contra impactos contundentes y capacidad de 
lanzar espuma como fuego por la boca, que se puede apreciar en la figura 5.28. 
 
 





Conclusión parcial  
 En este capítulo se responde las preguntas específicas sobre ¿Cómo se conforma 
una herramienta didáctico- interactiva que genere narrativas complejas para su aplicación 
como material complementario en los cursos de Diseño 3D seleccionados para la 
experimentación? y ¿Cómo es la experiencia de uso de la herramienta didáctico- interactiva 
que genere narrativas complejas para su aplicación como material complementario en los 
cursos de Diseño 3D seleccionados para la experimentación?  
 Al desarrollar y aplicar una herramienta DDINC que genera narrativas complejas 
para su aplicación como material complementario en los cursos de Diseño 3D, usa una 
narrativa gamificada simple, donde las ramificaciones argumentales son limitadas y se 
enfoca principalmente en la resolución de problemas a través de la toma de decisiones y la 
exposición de los conceptos útiles para realizar las actividades en clase. Con lo cual se 
puede observar que la experiencia con la herramienta didáctica - interactiva que genere 
narrativas complejas fomenta que el estudiante participe activamente en la exposición de 
clase, tomando decisiones conforme las solicitaba la narración y sirviendo como una guía 
clara y accesible para realizar las actividades de aprendizaje. 
 Se logró alcanzar los objetivos particulares de desarrollar el diseño de una 
herramienta interactiva con base en el método propuesto y en las necesidades educativas 
identificadas en el entorno seleccionado; y adicionalmente, el de explorar el efecto de la 
herramienta DDINC desarrollada, al aplicarla en un entorno educativo específico (cursos 
de Diseño 3D en un colegio) con características bien definidas que den contexto a la 
solución (para niños en edad primaria entre 8 y 10 años). 





 Con base a lo observado en los resultados de los cuestionarios aplicados y los 
modelos realizados durante el curso introductorio de diseño 3D, se puede concluir que, en 
general, la experiencia de juego y de realización de las actividades en el curso fue 
satisfactoria para los estudiantes, les pareció divertida, interesante, les agradó trabajar con 
un método de enseñanza diferente y participar activamente en clase, les simpatizó la 
historia y sus personajes, mostraron interés por continuar aprendiendo con medios 
interactivos que impliquen un juego y experiencias nuevas y emocionantes. 
 Aunque los resultados de las actividades no fueron destacables para todos los 
estudiantes, el objetivo de la experimentación fue observar los efectos de aplicar una 
herramienta DDINC.  
 Se pudo apreciar un cambio en la dinámica de clase, participación activa con pleno 
interés y captación de atención maximizada, colaboración entre los estudiantes, y 
motivador para continuar aprendiendo, lo cual eran parte de los beneficios que se 
anticipaban al aplicar un método de enseñanza con interactividad y lúdica. 
 Además, se pudo aplicar la método de Diseño Didáctico- Interactivo generador de 
Narrativas Complejas en un proceso completo de desarrollo, aplicación y evaluación de 
herramientas para la educación, con un caso de estudio cuya problemática es real y requiere 
una solución que este método de enseñanza puede brindar, de manera que sienta las bases 
para realizar múltiples proyectos de este tipo en el futuro, como una línea de investigación 
que responda a los problemas educativos de la actualidad con un método probado y 
demostrado. 
 En cuanto a las mejoras a futuro para la herramienta DDINC y el curso de diseño 
3D, se sugiere desarrollar bloques de nivel variable de acuerdo con la edad y capacidades 





cognitivas de los estudiantes, dividiéndolos para que cada grupo de edad pueda sacar el 
mayor provecho a la herramienta, sin ser muy fácil o difícil para uno u otro, tener ese 
equilibrio en lo justo.  
 El desarrollo completo de cursos por nivel escolar, junto con la herramienta DDINC 
para acompañarlo en su instrucción es un proyecto viable con evidentes beneficios y que 
puede ayudar a los cursos a obtener mayor notoriedad y éxito entre sus alumnos y en 
relación a otros cursos de la misma naturaleza impartidos con métodos expositivos 
tradicionales, añadiendo, como mencionaron los comentarios de los estudiantes evaluados, 
más complejidad a la interacción, la narrativa y las actividades a desempeñar para que, 
conforme se avance de bloque de nivel en el curso, el estudiante tenga nuevos retos que 
superar, acorde a sus capacidades cognitivas. 
 Por lo mencionado, se hace necesario el manejo de un software de diseño 3D que 
no sufra cambios con el tiempo o que permita trabajar offline sin depender ni estar propenso 
a cambios impuestos por un sistema conectado constantemente al internet. Por parte de la 
herramienta didáctica- interactiva generadora de narrativas complejas, se hace necesario 
que se realice por medios autónomos y que tampoco dependan de conexión a servidores 
externos e internet (que sea standalone), y tenga compatibilidad de software con cualquier 
modelo de computadora y sistema operativo; es necesario seleccionar cuidadosamente los 
medios que se emplearán e investigarlos bien para asegurarse que todo funcionará sin 
contratiempos ni defectos de ejecución. 
 Por otro lado, dotar la herramienta DDINC de la capacidad de ser actualizable y 
expandible con el tiempo también será benéfico para realizar un proceso de mejora continua 
que permita siga vigente por muchas aplicaciones más. 





 Además, se puede apreciar que el método DDINC no sólo es útil para el desarrollo 
de herramientas virtuales, también es posible configurar soluciones didácticas en formato 
físico y dinámicas de juego diversas. El límite del potencial que tiene el método DDINC 
depende de la creatividad del investigador educativo que esté desarrollando el proyecto. 
 
 
CAPÍTULO 6. Modelo para la implementación de un centro de investigación 
sobre el Diseño Didáctico- Interactivo para generar Narrativas Complejas (DDINC) 
Introducción 
            Durante los meses de Julio y Agosto 2019 la autora de esta tesis realizó, con 
apoyo de una beca mixta del CONACYT, una estancia de investigación en la Ciudad de 
México, bajo la supervisión de la Universidad Autónoma Metropolitana, unidad 
Cuajimalpa, y mediante un convenio de investigación con el Papalote Museo del Niño, para 
observar y recopilar información referente a los procesos de creación e implementación de 
los proyectos didácticos e interactivos que realizan en la institución museal. 
Como resultado de esa actividad, fue posible inferir parámetros y procesos interesantes 
para esta investigación, que servirán para concebir un modelo de negocios que dé 
nacimiento a centros de investigación del Diseño Didáctico Interactivo generador de 









6.1 Equipo transdisciplinario de especialistas para el desarrollo de herramientas 
didácticas- interactivas generadoras de narrativas complejas (DDINC) 
En este capítulo se presenta la definición de un centro de investigación que toma de 
modelo el Papalote Museo del Niño, el cual se pudo estudiar a través de una estancia de 
investigación con apoyo del CONACYT.   
Las funciones y procesos del centro de investigación que se proponen parten del método 
de Diseño Didáctico- Interactivo generador de Narrativas Complejas que se expuso en el 
capítulo 4 y la metodología de experimentación que se realizó en el capítulo 5.  
Para conformar este centro de investigación, se requerirá de varios expertos que 
colaboren de manera transdisciplinaria, pues como expone Gallo (2021) se involucra un 
alto nivel de interacciones entre dos o más disciplinas, tanto en términos de metodologías 
como de enfoques y cuyo producto puede llegar a permitir la emergencia de una nueva 
disciplina como es el Diseño Didáctico- Interactivo generador de Narrativas Complejas, 
para desarrollar los proyectos; este equipo de especialistas son quienes conceptualizarán 
las actividades a través de las cuales se aplicarán las herramientas.  
6.1.1.  Perfil actitudinal y actividades 
Los miembros de este quipo deberán ser capaces de mantener una comunicación abierta 
y cercana con los docentes que participen en el proyecto y deberán brindarles capacitación 
para aplicar dichas herramientas a través de las actividades desarrolladas, así como 
escuchar sus aportaciones y dar solución a sus problemas específicos. Además, se 
encargarán de evaluar las interacciones de los estudiantes con el docente y con las 
herramientas DDINC, para medir su aprovechamiento escolar/ aprendizaje y proponer 





mejorías a dichas herramientas con base en los resultados observados. Este equipo de 
expertos se propone que esté conformado por los siguientes: 
6.1.2 Expertos Generadores de Contenidos 
 Sus actividades parten de la labor desempeñada por la Gerencia de Contenidos del 
Papalote Museo del Niño (PMN). Será el que, apoyándose en el método de creación de 
Diseño Didáctico- Interactivo generador de Narrativas Complejas, propuesto en esta 
investigación, desarrolle los diferentes proyectos de herramientas que se requieran, 
partiendo de las necesidades/ problemáticas educativas identificadas en la labor docente, 
comunicadas a través del Experto de Vinculación Docente. Sus tareas consistirán, como en 
la Gerencia de Contenidos, en investigar para el desarrollo de las herramientas DDINC. 
Puede conformarse un equipo de trabajo multidisciplinario, Equipo fijo (comunicólogo, 
pedagogo, diseñador industrial, investigador educativo) y otro Equipo variable, de acuerdo 
con la naturaleza del proyecto (con expertos de la temática requerida como paleontólogos, 
psicólogos, especialista en crianza, enfermera perinatal, etc.). 
Las funciones que desarrollan es generar actividades y herramientas, contenidos 
educativos, información de uso, consultas con Equipo variable, colaboración con 
diseñadores, para asegurarse que los proyectos DDINC posean todas las cualidades 
requeridas para solucionar la problemática educativa. 
6.1.3. Expertos Generadores de Dinámicas Narrativas 
 Inspirados en la Gerencia de Conceptualización de la Experiencia del PMN, serán los 
encargados de planificar la etapa de aplicación de la herramienta DDINC, considerando la 
4a fase de la metodología DDINC propuesta en esta investigación, trabajando en conjunto 
con los Expertos Generadores de Contenidos (inclusive pudiendo ser el mismo equipo de 





trabajo), con el añadido adicional de Equipo fijo experto en disciplinas que aporten a la 
parte narrativa y didáctica (literatura, dramaturgia, artes escénicas, historia, comunicología, 
pedagogía, docencia, más enfocado al área de humanidades). Empleando gamificación y 
lúdica, procuran que el contenido generado sea comunicado de manera divertida, amable y 
comprensible. 
Se encargan de diseñar las experiencias narrativas, lúdicas y aspectos gamificados para 
que la herramienta DDINC desarrolle sus funciones en la actividad docente, así como re-
contextualizar herramientas DDINC existentes para renovar su utilidad y relevancia en la 
labor docente.  
6.1.4. Expertos de Vinculación Docente 
 Tomando como base las labores de la Gerencia de vinculación Museo- Educadores. 
Estos expertos estarán encargados de la comunicación directa con las instituciones 
educativas, creando vínculos de colaboración mutua y escuchando las necesidades y 
problemáticas educativas de los docentes, así como la investigación documental previa 
necesaria para el desarrollo de proyectos DDINC, observando, tomando grabaciones, 
realizando encuestas y entrevistas, y la recopilación de información estadística que revele 
áreas de oportunidad para mejorar, tanto en situaciones escolares que requieran atención y 
solución, como en la manera que el docente interactúa y aplica las soluciones DDINC que 
se le han brindado para ello. 
Tienen la labor de investigar programas educativos y currículos para contextualizar las 
soluciones a ello, definen objetivos y mensajes pedagógicos de las herramientas DDINC, 
organizan programas de aplicación de las herramientas DDINC con los docentes, producen 
y distribuyen materiales educativos complementarios para la aplicación de las 





herramientas, mantienen abiertos los canales de comunicación directa con instituciones 
educativas y docentes para canalizarlos a la consecución de soluciones para sus 
problemáticas, recogen y monitorean retroalimentación docente sobre los beneficios de la 
aplicación de la herramienta, realizan cursos de difusión eventos formativos con docentes. 
6.1.5. Expertos de Capacitación Docente 
 Siguiendo los aspectos que maneja la Gerencia de Capacitación del PMN, pero en lugar 
de centrarse en los mediadores de un museo, dirigido a los docentes de la institución 
educativa donde se esté desarrollando una solución educativa. Se encargarán de capacitar 
a los docentes de una institución educativa dada para que puedan manipular, hacer uso y 
aplicar la herramienta DDINC desarrollada con efectividad y eficiencia como material de 
apoyo en su exposición en clase, brindándoles los materiales educativos que desarrollen los 
Expertos de Vinculación Docente, e inclusive introduciéndolos a nuevas técnicas y teorías 
educativas, didácticas, lúdicas, etc. para que tengan más y mejores herramientas para su 
labor docente. Pueden ser los mismos Expertos de Vinculación Docente. 
Son los responsables de desarrollar programas y manuales, y ejecutan las etapas de 
capacitación docente, pueden también supervisar la labor docente para comprobar si 
ocurren problemas con la herramienta, con los manuales o con la exposición en clase, etc., 
además de escuchar la retroalimentación del docente sobre los beneficios y/o potenciales 
deficiencias y problemas de la herramienta DDINC, y las actividades vinculadas a ella, 









6.1.6. Expertos en Conocimiento del Estudiante 
 Equivalente a la Gerencia de Conocimiento del Cliente en PMN, se encargará de 
recopilar información útil sobre los estudiantes que harán uso de la herramienta DDINC a 
desarrollar.  Su intención será adquirir información sobre el futuro usuario del DDINC, 
gustos, disgustos, capacidades intelectuales, físicas, adquisitivas, opiniones sobre las 
exposiciones tradicionales del conocimiento a tratar, opiniones y experiencias sobre el uso 
y manejo de la herramienta para futuras mejorías y medición de aprovechamiento escolar, 
etc. Pueden intervenir diversos especialistas como psicólogos, historiadores, pedagogos, 
antropólogos, sociólogos, comunicólogos, administradores, relaciones internacionales, etc. 
Brindarán retroalimentación a los demás Expertos, e inclusive, su investigación servirá 
como punto de partida para el desarrollo de proyectos DDINC. 
Entre sus funciones se encuentra realizar un sondeo/ encuestas previo a la aplicación y 
otros posteriores, sobre hábitos y problemas de consumo, de uso, de aprendizaje, de 
actividades recreativas, etc., que revelen información útil para el diseño, rediseño y re-
propósito de la herramienta. Buscarán comunicar esta información al resto de los Expertos, 
reportando resultados para dar respuesta inmediata a quejas urgentes por medio de 
proyectos DDINC, evaluaciones correctivas a herramientas DDINC, etc. 
6.1.7. Expertos en Construcción de Soluciones 
 Pudiera ser el equivalente a la Gerencia de Museografía en PMN (que no se alcanzó a 
estudiar durante la investigación de movilidad), se encargará de concebir la materialización 
de la herramienta DDINC, tomando consideraciones en cuanto a materiales, instalación, 
manejo, pruebas y prototipado, mantenimiento, procesos de manufactura, ensamblaje, uso 
y manejo de maquinaria, experticia requeridos para la producción, cadena de suministros, 





fabricación en masa, ciclo de vida, cadena de distribución, inserción en el mercado, 
mercadotécnica, registro de marca y propiedad intelectual/ industrial, puesta en operación, 
comercialización, etc.  Su intención será encargarse de requerimientos, especificaciones y 
procedimientos técnicos, científicos y creativos/ productivos que los especialistas de las 
área de humanidades no poseen.  Pueden intervenir diversos especialistas como diseñadores 
industriales, ingenieros diversos (industriales, electromecánicos, etc.), artistas, 
mercadologos, diseñadores gráficos, programadores, técnicos,  etc. Brindarán apoyo a los 
otros especialistas al momento de tomar decisiones sobre la solución conceptual, 
retroalimentándose mutuamente para conseguir una propuesta integral debidamente 
contextualizada y exitosa en su labor educativa, siendo consejeros en cada fase de la 
creación de la herramienta. 
Se encargan de realizar planos técnicos, conceptuales y artísticos con base en las 
especificaciones teóricas definidas por los demás Expertos del equipo, fabricar prototipos 
rápidos y funcionales para explorar las funciones, funcionamiento, uso y manejo de interfaz 
y componentes y experiencia de usuario/ jugador, entre otras cosas. Definirá los aspectos 
pertinentes al ciclo de vida del producto/ herramienta DDINC, para ayudar a la toma de 
decisiones sobre manejo de recursos materiales, humanos, económicos, etc., gestión de 
procesos productivos, puesta en operación, pruebas con estudiantes y docentes para 
analizar la retroalimentación sobre experiencia de usuario y realización en la herramienta 
de correcciones, mejorías, mantenimiento, rediseño, etc., conforme se requiera. 
 
 





6.2 Proceso de creación de proyectos de diseño didáctico- interactivo generador de 
narrativas complejas 
Tomando como base el diseño metodológico de la experimentación realizada en esta 
investigación, se propone el siguiente proceso de desarrollo, implementación y 
retroalimentación para proyectos de Diseño Didáctico- Interactivo generador de Narrativas 
Complejas, que el equipo multidisciplinario propuesto en el apartado 6.1 puede aplicar para 













En la Figura 6.1 se puede apreciar un diagrama de flujo entre los diferentes expertos que 
pueden participar en el desarrollo e implementación de un proyecto DDINC. Así mismo, 
la fundamentación de una propuesta DDINC consta de varias fases, dependiendo de la 
 
Figura 6.1 Diagrama de flujo para la creación de 
proyectos DDINC. Fuente: Creación propia. 
 
 





envergadura y complejidad del proyecto, puede omitir o incluir alguna de ellas, que se 
presentan a continuación: 
6.2.1 Etapa 1 para fundamentar una propuesta DDINC –Definición del proyecto- 
El proceso de creación de proyectos de Diseño Didáctico- Interactivo generador de 
Narrativas Complejas corre a cargo de los Expertos Generadores de Contenidos DDINC y 
los Expertos en Construcción de Soluciones serán quienes llevarán a la realidad 
(produciendo/ construyendo) la solución por medio del diseño de una herramienta DDINC. 
Comienza por la definición del contenido que se deriva de la problemática educativa 
detectada por parte de los Expertos en Conocimiento del Estudiante auxiliados por los 
Expertos Generadores de Dinámicas Narrativas, quienes se encargarán de contextualizar 
las dinámicas de aplicación de la herramienta DDINC con los requerimientos y necesidades 
del entorno educativo objetivo. Ambos producen material informativo para el docente que 
será otorgado a los Expertos de Capacitación Docente para que sirva de fundamento en la 
capacitación e introducción  de los docentes que participen en el proyecto; deberá ser 
revisado y clasificado para coincidir con los programas curriculares de las institución 
objetivo por parte de los Expertos de Vinculación Docente. Finalmente. Todos recibirán y 
acatarán la retroalimentación por parte de los estudiantes y los docentes, por medio de 
diversas herramientas de medición (entrevistas y/o encuestas), planificadas, realizadas e 
interpretadas por los Expertos en Conocimiento del Estudiante, lo que ayudará a reajustar 
las herramientas DDINC y que estas sean más adecuadas a las expectativas de los docentes, 
la institución educativa objetivo y los estudiantes, con dinámicas más sencillas de ejecutar 
por parte de docentes y estudiantes. 





Se comenzará por Observar varias complicaciones, problemas educativos, necesidades 
de aprendizaje, insuficiencias en el proceso de enseñanza tradicional, etc., durante el 
desempeño del docente y de los estudiantes. 
Procediendo con la Primera Fase del Método de diseño didáctico- interactivo para 
generar narrativas complejas, que es la detección de necesidades (Criterios Educativos), 
los Expertos Generadores de Contenidos DDINC, auxiliados por los Expertos de 
Vinculación Docente, procederán a identificar los criterios del enfoque de la Problemática 
Educativa, justificando por qué es importante y definiéndola con base a los criterios dados. 
Es necesario, como parte del enfoque de Innovación Educativa, desarrollar una 
herramienta que por medio de su interacción con el estudiante, le ayude a adquirir esos 
conocimientos carentes y satisfacer esa necesidad, definiendo sus características 
innovadoras con base a los criterios dados. 
Esta primera fase servirá para definir las características de la propuesta que busquen 
solucionar las problemáticas educativas detectadas. 
Como Segunda Fase, se encuentra el estudio de mercado, que será realizado por 
Expertos Generadores de Contenidos, quienes se encargarán de investigar los aspectos 
propios del factor humano que interviene para el desarrollo de la herramienta DDINC, 
contarán con el apoyo de Expertos de Vinculación Docente y Expertos en Conocimiento 
del Estudiante. 
Con respecto al enfoque del Estudiante o usuario de la herramienta, para averiguar sus 
gustos específicos a la edad, posibilidades adquisitivas, capacidades cognitivas y de 
manipulación, expectativas que pudieran tener y otros requerimientos que ayuden a 
contextualizar mejor la herramienta de diseño didáctico- interactivo para generar narrativas 





complejas a sus necesidades educativas específicas. Se sugiere el empleo de una 
herramienta cuantitativa de medición, la encuesta o cuestionario, así como de la 
observación y experiencia docente con varias generaciones de estudiantes que ayuden a 
caracterizar mejor el problema y su solución. Se definirán las variables a manejar para 
medir por medio de la encuesta, y la población y muestra representativa seleccionada para 
aplicarla. Posteriormente a la aplicación de la herramienta, será importante realizar una 
segunda aplicación del cuestionario, con la intención de conocer las experiencias del 
estudiante con la herramienta DDINC, sus puntos de vista, insatisfacciones, sugerencias de 
mejora, aprovechamiento escolar y aprendizajes adquiridos, etc. 
Por otro lado, el enfoque del Docente y la institución puede ser propuesto desde la 
experiencia profesional como miembro docente, o recopilando información directo de la 
fuente primaria, aplicando una entrevista para conocer sus métodos de enseñanza, 
observaciones sobre los problemas educativos detectados, expectativas de uso y aplicación, 
limitaciones y restricciones institucionales, etc. 
La Tercera Fase de concepción de la solución, se llevará a cabo por los Expertos en 
Construcción de Soluciones en conjunción con los Expertos Generadores de Contenidos 
para desarrollar los recursos materiales que se requerirá para la herramienta. Esto se 
considerará para el enfoque de Entorno de Aplicación, donde se evaluará el espacio físico, 
virtual, mental, etc., con que se dispone para trabajar con la herramienta e influirá sobre su 
desempeño. 
El enfoque de Usabilidad dependerá de las respuestas del cuestionario aplicado a los 
estudiantes, así como la misma propuesta del diseñador de la herramienta y su relación con 
la Fase 1, además de considerar posibles usos y aplicaciones en la Fase 4, considerando 





los Expertos respectivos de cada fase para apoyarse en los estudios que hayan realizado 
para definirlas. 
La Cuarta Fase de Aplicación de la Solución, será dirigida por los Expertos 
Generadores de Dinámicas Narrativas, quienes definirán la Dinámica Narrativa, aquí se 
tomarán en cuenta las respuestas del cuestionario aplicado al estudiante, ajustando el 
enfoque Teoría del Juego a los gustos y preferencias del estudiante, pero también 
considerando la fase 1.  
Además, el enfoque de Narrativa Compleja tomará en cuenta las Fases 1 y 2, su relación 
con la Fase 3 y la creatividad narrativa del diseñador para proponer una dinámica 
argumental interesante que integre todos los elementos previamente definidos. Para 
comunicar la información necesaria para que la herramienta DDINC pueda ser empleada 
con efectividad como apoyo docente en el proceso de enseñanza- aprendizaje, los Expertos 
de Capacitación Docente comunicarán al educador toda la información necesaria para que 
sea capaz de aprovechar la solución brindada. Por su parte, los Expertos en Conocimiento 
del Estudiante serán responsables de observar el nivel de aprovechamiento que el 
estudiante obtenga de su interacción con la herramienta DDINC y comunicarán los 
resultados para observar una mejoría en el aprendizaje o detectar la necesidad de realizar 
ajustes a la herramienta para que esté mejor contextualizada a sus necesidades educativas. 
En un momento dado, tomando los estudios realizados por los Expertos en Conocimiento 
del Estudiante, podría surgir una nueva necesidad educativa que vuelva a reiniciar el ciclo 
de creación de proyectos DDINC. 
Los ejemplo de la realización de estas fases pueden observarse en el ANEXO 5 Primera 
etapa para fundamentar propuesta CMC, donde se aplica el método DDINC para definir 





las bases de un proyecto de Centro Educativo Creativo y Autodidacta con el Colegio 
México Carrusel por medio de un proceso de preguntas y respuestas.  
En esta etapa el diseñador educativo se basa en las diferentes fases y criterios definidos 
en el capítulo 4 para obtener información directo del docente o investigador educativo que 
ayude a caracterizar y conceptualizar un proyecto de herramienta DDINC. 
6.2.2. Etapa 2 para fundamentar una propuesta DDINC –Definición del personal- 
Para un proyecto de desarrollo de herramientas DDINC muy complejo, se toma una 
segunda etapa que consiste en la planificación del personal que se encargará del desarrollo 
de dicho proyecto, que conformarán parte de los Generadores de contenidos DDINC y la 
Construcción de soluciones que se planteó en el Diagrama de flujo para la creación de 
proyectos DDINC de la figura 6.1. Esto corresponde a la elaboración de un organigrama 
donde se describe la función y perfil profesional de cada experto que integrará el equipo 
creativo, tomando como base directa la definición de la herramienta DDINC, como se 
explicó en la Etapa 1. 
En esta etapa se decide las vacantes de personal que deberá contratarse para llevar a 
cabo el proyecto de herramienta DDINC, considerando los estándares que marca el 
mercado en cuanto a conocimientos y formación profesional, funciones y descripción de 
actividades a realizar, e inclusive, un prospecto del salario mínimo que se puede ofrecer. 
Esto se debe redactar en conjunción con el director general del proyecto, ya sea el docente, 
investigador educativo, directivo de la institución educativa, etc., para que estén de acuerdo 
con los requisitos y prestaciones que se le ofrecerá al personal por contratar. 
Ejemplo de la realización de estas fases pueden observarse en el ANEXO 6 Segunda 
etapa para fundamentar propuesta CMC, donde se aplica el método DDINC para definir 





las bases de un proyecto de Centro Educativo Creativo y Autodidacta con el Colegio 
México Carrusel.  
6.2.3. Etapa 3 para fundamentar una propuesta DDINC –Descripción general del 
proyecto- 
Se retoma la información definida en la Etapa 1 y se redacta, de manera clara, 
comprensible y secuencial, en qué consistirá el proyecto y cómo se debe llevar a cabo por 
parte del personal profesional que se contratará para tales fines.  
Se trata de una descripción con fines explicativos que servirá de guía para introducir a 
los especialistas en lo que se desea conseguir y poder comunicar las necesidades que se 
espera satisfacer por medio de la herramienta DDINC a desarrollar. Se puede apoyar con 
descripciones gráficas e ilustraciones, videos, etc. 
Ejemplo de la realización de estas fases pueden observarse en el ANEXO 7 Tercera etapa 
para fundamentar propuesta CMC, donde se aplica el método DDINC para definir las bases 
de un proyecto de Centro Educativo Creativo y Autodidacta con el Colegio México 
Carrusel.  
6.2.4. Etapa 4 para fundamentar una propuesta DDINC –Descripción general del 
proyecto- 
Con las actividades necesarias para realizar el proyecto de herramienta DDINC 
previamente definido, las funciones y perfil de cada especialista que las llevará a cabo, se 
procede a definir un cronograma para planificar los tiempos y duración de cada actividad 
y concretarlas dentro de un margen que satisfaga las necesidades y limitaciones de la 
institución y/o docente que lo requiere. 





Ejemplo de la realización de estas fases pueden observarse en el ANEXO 8 Cuarta etapa 
para fundamentar propuesta CMC, donde se aplica el método DDINC para definir las bases 
de un proyecto de Centro Educativo Creativo y Autodidacta con el Colegio México 
Carrusel.  
Conclusión parcial 
En esta propuesta de un centro de investigación, que se ha expuesto con su organigrama, 
flujo de trabajo, metodología de proyectos y definición del equipo de trabajo, se pretende 
presentar un modelo que sirva a las instituciones educativas para conformar sus propios 
cuerpos académicos transdisciplinarios que se encarguen del estudio y desarrollo de 
herramientas DDINC que brinden solución a las problemáticas educativas identificadas en 
sus contextos específicos.  
En este capítulo se responde la pregunta específica cinco que consiste de “5. ¿Cómo se 
puede proponer una estructuración de centro de investigación conformado por un equipo 
interdisciplinario de especialistas y que sigan los lineamientos y proceso de desarrollo de 
proyectos de herramientas DDINC con base en el método descrito con anterioridad?”. 
Y con la conjunción de los 6 capítulos que conforman esta investigación, se responde 
también a la pregunta general de la tesis sobre “¿Cómo se puede estructurar un centro de 
investigación especializado en el desarrollo de herramientas de diseño didáctico- 
interactivo generador de narrativas complejas que pueda brindar servicios a las 
instituciones  para atender sus necesidades de innovación educativa?”. Para ello se propuso 
y conceptualizó un centro de investigación especializado en el desarrollo de herramientas 
de diseño didáctico- interactivo generador de narrativas complejas (DDINC) que sea capaz 
de brindar servicios a las instituciones académicas  para atender sus necesidades de 





innovación educativa, deberá estar conformado por un Equipo multidisciplinario de 
especialistas diversos que trabajen de manera sinérgica replicando un modelo de 
investigación, desarrollo y un método de implementación de las herramientas DDINC. 
Además, se cumplió con el objetivo específico “5. Proponer una estructuración de centro 
de investigación conformado por un equipo interdisciplinario de especialistas y que sigan 
los lineamientos y proceso de desarrollo de proyectos de herramientas DDINC con base en 
el método descrito con anterioridad”. Esto con la finalidad de corroborar el supuesto 
derivado “5. Una estructuración de centro de investigación conformado por un equipo 
interdisciplinario de especialistas sigue los lineamientos y proceso de desarrollo de 
proyectos de herramientas DDINC con base en el método descrito con anterioridad”. 
Y se pudo concretar el objetivo general de “Describir un método del Diseño Didáctico-
Interactivo Generador de Narrativas Complejas (DDINC) con base en lineamientos de 
diseño, educación y lúdica que sirva de base para conformar una estructuración de centro 
de investigación integrado por diversos especialistas con sus funciones específicas y que 
siga un modelo de investigación, desarrollo y un método de implementación que se ponga 
a prueba de manera experimental”. 
En el desarrollo de esta investigación se pudieron definir los aspectos educativos, de 
diseño, lúdicos y narrativos, que deben considerarse en el proceso de desarrollo de una 
herramienta DDINC, y que permitan brindarle al diseñador de la herramienta DDINC, el 
investigador educativo, el docente, el cuerpo multidisciplinario, la posibilidad de explorar 
los aspectos educativos de la problemática a resolver; todo ello aplicando la solución 
concebida, con la formulación de una narrativa que involucre al estudiante de manera 
interactiva e inmersiva con el manejo de la herramienta. Además, se tuvo la oportunidad 





de aplicar la teoría concebida en el desarrollo de un proyecto de herramienta DDINC para 
resolver una problemática real en un contexto educativo informal y comprobar sus efectos 
en el proceso de enseñanza/ aprendizaje, para poder brindar una metodología experimental 
clara y eficaz que sirva para futuros proyectos de esta naturaleza. 
 Finalmente, se integraron estos estudios en un modelo de centro de investigación que 
facilite replicar el método DDINC y su metodología experimental, así como difundir la 
solución de problemáticas educativas empleando herramientas didácticas que apliquen la 
lúdica por medio de narrativas que generen la interacción entre los diversos actores 
educativos que intervienen en el proceso de enseñanza/ aprendizaje. 
     CONCLUSIONES FINALES 
Como resultado de esta investigación, se obtuvo la propuesta de un modelo para la 
implementación de un centro de investigación sobre el diseño didáctico- interactivo para 
generar narrativas complejas; el cual en un principio no se tenía contemplado, pues el 
alcance total del método DDINC hasta llegar a esa propuesta  no se tenía vislumbrado al 
iniciar la investigación. 
Se ofrece una síntesis de la evolución de la investigación y los resultados obtenidos: 
La evolución del tema de investigación se puede observar al comparar la pregunta de 
investigación general que se tenía contemplada al iniciar este estudio, la cual era “¿Cuáles 
son las características necesarias para desarrollar herramientas que fomenten el aprendizaje 
por medio de la interactividad conforme el estudiante (usuario) las use?”, que finalmente 
evolucionó a “¿Cómo se puede conformar un método del Diseño Didáctico-Interactivo 
Generador de Narrativas Complejas (DDINC) fundamentado en lineamientos de diseño, 
educación y lúdica que sirva de base para estructurar un centro de investigación integrado 





por diversos especialistas con sus funciones específicas y que siga un modelo de 
investigación, desarrollo y un método de implementación para poder brindar servicios a las 
instituciones académicas y atender sus necesidades de innovación educativa?”.  
Este nuevo enfoque permitió modificar el objetivo general que simplemente atendía al 
método DDINC como “Describir los lineamientos y requerimientos para desarrollar 
herramientas didácticas, multimodales e interactivas que puedan aplicarse en entornos 
educativos formales como complemento al programa oficial de enseñanza”, a uno más 
completo “Describir un método del Diseño Didáctico-Interactivo Generador de Narrativas 
Complejas (DDINC) con base en lineamientos de diseño, educación y lúdica que sirva de 
base para conformar una estructuración de centro de investigación integrado por diversos 
especialistas con sus funciones específicas y que siga un modelo de investigación, 
desarrollo y un método de implementación que se ponga a prueba de manera experimental”.  
Se manejaba un supuesto general que proponía que “Para aplicar una herramienta 
didáctico- interactiva que emplee narrativas complejas en entornos de educación formal se 
requiere, además de los fundamentos científicos inherentes, conocer aspectos de los 
currículos oficiales del sistema de educación, legislación educativa y las necesidades 
propias del entorno de la educación básica”, gracias a este nuevo enfoque, más amplio y 
completo, pudo evolucionar a la suposición de que “Un método del Diseño Didáctico-
Interactivo Generador de Narrativas Complejas (DDINC) fundamentado en lineamientos 
de diseño, educación y lúdica deberá servir de base para estructurar un centro de 
investigación especializado en el desarrollo de herramientas de Diseño Didáctico-
Interactivo Generador de Narrativas Complejas (DDINC) y se conforme por un equipo 
multidisciplinario de especialistas diversos que trabajen de manera sinérgica replicando un 





modelo de investigación, desarrollo y un método de implementación de las herramientas 
DDINC capaz de brindar servicios a las instituciones académicas para atender sus 
necesidades de innovación educativa”. 
Este cambio en los enfoques y perspectivas de la investigación, en gran parte se debió a 
la estancia de investigación realizada en el Papalote Museo del Niño con sede en 
Chapultepec, CDMX, el año de 2019, que sirvió para ampliar el potencial y trascendencia 
del método DDINC y definir su campo de acción en el ámbito de la investigación educativa,  
porque la experiencia desarrollada permitió ajustar el enfoque de este estudio de manera 
que fuera de mayor utilidad para la práctica y desempeño docente. 
Considerando este nuevo enfoque, se definieron los capítulos 1, 2 y 3, mismos que 
conforman el marco teórico de esta investigación, y en ellos se exploraron diversas teorías 
y conceptos de autores que aportaron elementos valiosos para el desarrollo de la propuesta 
que se articuló en el capítulo 4; a manera de síntesis, se presentan a continuación los apoyos 
teóricos y sus aportaciones  para el desarrollo de esta investigación: 
 Con respecto a la dimensión educativa, se manejaron tres perspectivas principales; la 
didáctica y pedagogía, el cambio educativo y la innovación educativa, mismas que 
aportaron importantes lineamientos y principios para fundamentar una herramienta DDINC 
en el contexto de la educación y que pueda insertarse con éxito en las actividades 
académicas como complemento a la labor docente y en fortalecimiento al desempeño del 
estudiante. Inicialmente se tenía considerada otra perspectiva con respecto a las tecnologías 
de educación, pero debido a que no se encontraron aspectos relevantes para aportar al 
desarrollo del método DDINC, se descartó de esta investigación. 





El capítulo 1 contiene los sustentos del proyecto relativos a la pedagogía, ahí se tuvieron 
los sustentos teóricos de diversas propuestas de modelos pedagógicos de autores clásicos, 
de las cuales, se consideraron sus aspectos más notables y útiles para el desarrollo y 
aplicación de las herramientas DDINC, tales como mantener al docente y a la herramienta 
siempre actualizados en cuanto a conocimientos, técnicas educativas y necesidades del 
estudiante, para brindarle experiencias significativas y permitirle la libre expresión de su 
potencialidad (pedagogía no directiva); convertir al estudiante en el protagonista 
contextualizando la enseñanza a su modo, estilo y necesidades de aprendizaje (pedagogía 
del constructivismo); y finalmente, propiciar un aprendizaje participativo, por 
descubrimiento y significativo, que le permitan desarrollar su metacognición y proponer 
los criterios de evaluación con la participación grupal, para que el docente tome un rol de 
investigador/ orientador/ facilitador (pedagogía social desarrolladora). 
Con respecto a las teorías de la didáctica, en el mismo capítulo 1 se articulan los tipos 
de inteligencia y estilos de aprendizaje, con un análisis cruzado de las maneras de 
aprovecharlo en el proceso docente para que el estudiante tenga mayor aprovechamiento 
escolar, y su aplicación en el desarrollo de una herramienta DDINC por medio del tipo de 
dinámicas de interacción y mecánicas de juego, para involucrar al estudiante de una manera 
más inmersiva en la experiencia narrativa que ofrece; además de brindarle 
retroalimentación para que desarrolle un auto conocimiento basado en los fundamentos de 
la metacognición. 
Adicionalmente, se manejaron conceptos y teorías relativos al cambio educativo, con 
respecto al significado y capacidad del cambio y las reformas del sistema educativo que 
esto conlleva, y además, a la innovación educativa, con respecto a los objetivos, tipología 





y caracterización de la misma. Estos conceptos complementaron los fundamentales de 
pedagogía y didáctica para dar un enfoque más profundo hacia la necesidad de conseguir 
un cambio significativo en la manera de innovar en educación, considerando que las 
herramientas DDINC que se desarrollen deben favorecer a un cambio de roles educativos, 
y una transformación del proceso de enseñanza/ aprendizaje que involucre al docente y 
estudiante de manera más proactiva. 
En el capítulo 2 se exploran temas relativos a la dimensión narrativa del proyecto de 
tesis, que se articula en tres ejes principales, dos de los cuales brindaron mayor sustento al 
desarrollo del concepto de narrativas complejas como se manejó en esta investigación. La 
narratología y sus diversas teorías y conceptos, tales como la construcción narrativa, el 
cómo estructurar una historia con base en los subsistemas narrativos, que los personajes, 
trama, el mundo construido, el argumento, y otros elementos afines, deben sufrir cambios 
basados en elecciones, acciones y confrontaciones, mismos que serán consecuencia natural 
de la intervención e interacción del estudiante con la herramienta DDINC.  
La estructura de las narraciones que se construirán por medio de la herramienta DDINC 
se propone en 6 pasos clave, con la debilidad y la necesidad que se considera la carencia 
educativa del estudiante, por lo cual su deseo es el conocer y aprender más experimentando 
con su interacción, el oponente se considera como los obstáculos que deberá atravesar para 
resolver el problema presentado, para el cual, requiere trazar un plan basado en las 
posibilidades que la herramienta brinda y con el cual llevará a cabo la batalla contra el 
oponente, es decir, sus intentos por resolver las incógnitas del conocimiento. Cuando haya 
conseguido superar la batalla, el estudiante tendrá una auto-revelación, misma que le dará 





un mayor entendimiento de sí mismo y conseguirá un nuevo equilibrio, donde tendrá mayor 
experiencia con el problema que resolvió para futuras referencias.  
Sin embargo, la propuesta narrativa debe conseguir una complejidad que varíe 
dependiendo de la interacción del estudiante con la herramienta DDINC, para ello, se 
tomaron conceptos de la teoría de sistemas complejos adaptativos, mismos que se aplican 
durante la estructuración de la narrativa al brindarle a cada componente de la herramienta 
la capacidad de adaptarse por medio de la comunicación con el estudiante, considerando 
diversas formas de manipulación y modificaciones de uso que le permitan especializarse y 
cambiar conforme la interacción adquiera más complejidad, complementando la función y 
cooperando con los otros componentes interactivos. Todo ello siguiendo los principios de 
un objeto autorreferente, donde se considera que el cambio de función y funcionamiento 
debe surgir de adentro hacia afuera, devolviendo al entorno la información que el estudiante 
le introdujo, en un ciclo de retroalimentación adaptativo. 
Como complemento a todo esto, y en menor medida, se consideraron teorías y elementos 
propios de la semiótica desde los aportes de Eco (2005), que sirvieron para fortalecer los 
conceptos de la narratología, para expandir sobre los significados que las palabras y los 
símbolos que pueden manejarse con las metáforas, los íconos y las señales, especialmente 
útiles al momento de diseñar una interfaz de usuario para generar una interacción inmersiva 
y orgánica con el estudiante, que le permita aprender a manipular la herramienta con 
intervención mínima de explicaciones y descripciones externas al concepto narrativo que 
se maneja. 
Para cerrar el marco teórico, se manejó la dimensión de la pedagogía lúdica en el 
capítulo 3, articulando conceptos y teorías relativos a la lúdica y la gamificación.  





Se partió de la pedagogía lúdica, para considerar el juego como parte de la experiencia 
narrativa que conforme la herramienta DDINC y que sirva de instrumento en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje, para crear un clima lúdico entre el ámbito social, físico y los 
diferentes contextos que intervienen en la realidad educativa, con actividades creativas 
estimulantes que sirvan de vehículo para aprender nuevas habilidades.  
Los principios tomados de esta disciplina se integraron para el desarrollo de la dinámica 
lúdica que se emplee para el desempeño de la herramienta DDINC como parte de las 
actividades docentes y el proceso de aprendizaje del estudiante, tal como darle 
significatividad, funcionalidad, utilidad, culturalidad y globalidad al juego y las dinámicas 
por medio del cual se implementará. Además es necesario considerar los elementos que 
intervienen en la configuración de una dinámica lúdica, donde existe un conflicto de 
intereses entre los participantes, así como en la batalla contra el oponente que se maneja en 
las narrativas; también puede existir una naturaleza de cooperación u oposición entre ellos, 
donde a veces será necesario sumar esfuerzos para resolver los problemas presentados en 
conjunto con otros estudiantes. 
El otro eje de la gamificación retoma los conceptos y estructuras propias de los juegos 
de diversa naturaleza, principalmente inspirado en videojuegos, que se puede extrapolar a 
dinámicas lúdicas de todo tipo, con elementos gamificados como las recompensas, los 
refuerzos positivos, las insignias y tablas de liderazgo que inspiren a los participantes a 
competir por mejorar su desempeño; pero también, brindar retroalimentación, aumentos en 
el nivel de dificultad y configuración de nuevos retos que los mantengan interesados en 
expandir su habilidad y conocimientos y superarse a sí mismos, más allá de ser mejor que 
los demás.  





Los tipos de diversión y jugador son relevantes al momento de estructurar la dinámica 
lúdica, pues dan pautas de mecánicas, géneros, bases, estética, entre otros aspectos 
relevantes para la construcción de la experiencia gamificada, de modo que tenga relevancia 
y capte la atención del estudiante de acuerdo a su estilo de aprendizaje y tipos de 
inteligencia más desarrollados.  
Por ello, se consideraron también los factores afectivos que involucrarán al estudiante 
en la experiencia y le darán significación al aprendizaje, perdurando en su memoria y 
adquiriendo relevancia personal. 
Con estos tres capítulos, se contestó la primera pregunta de investigación particular “1- 
¿Cuáles son las características, lineamientos y teorías necesarias para desarrollar las 
herramientas didáctico-interactivas que generen narrativas complejas, en el contexto de las 
necesidades educativas del estudiante y el docente?”, al sintetizar, analizar, reinterpretar y 
aplicar la información y lineamientos pertinentes de las tres dimensiones que articulan el 
método DDINC, se pudo comprobar el primer supuesto derivado “1- Las características, 
lineamientos y teorías necesarias para la creación de las herramientas didáctico-interactivas 
que generen narrativas complejas se basan en diversos criterios educativos y de diseño: 
pedagogía, didáctica, metacognición, estilos de aprendizaje; lúdica y gamificación; 
narratología, semiótica y diseño complejo”, al conseguir el primer objetivo particular “1- 
distinguir las características pedagógicas necesarias (variables dependiendo del entorno 
con la flexibilidad de aplicación que requiera el investigador educativo, no limitado a uno 
solo) que se considerarán para el desarrollo de herramientas de diseño didáctico-
interactivas que generen narrativas complejas, con base en diversos criterios educativos y 
de diseño definidos en el objetivo general”. 





En el capítulo 4 se profundizó en el tema de la investigación, configurando un método 
comprensivo para la conceptualización, el diseño y el desarrollo de herramientas de diseño 
didáctico- interactivo generador de narrativas complejas, que sean capaces de insertarse en 
el proceso de enseñanza/ aprendizaje, sirviendo como apoyo para la labor docente y 
refuerzo positivo para desempeño escolar del estudiante.  
El método que se propuso no está enfocado a la creación de alguna herramienta 
específica, sino que marca las pautas, directrices y guías para que un diseñador y/o 
investigador educativo que haya detectado alguna necesidad educativa y busque 
solucionarla con medios alternativos a los métodos de enseñanza tradicional. Para ello, se 
estructuró en 4 fases, cada una consistente de 2 enfoques relacionados entre sí y cada 
enfoque constituido por diversos criterios específicos; todo ello definido a partir de las 
teorías y conceptos aplicados a esta investigación que se desarrollaron en el marco teórico. 
Las fases 1 y 2, y en menor medida la 3, surgieron del capítulo 1, donde los conceptos 
educativos relativos a la pedagogía y la didáctica se articularon para considerar tanto al 
problema educativo como a los actores educativos (estudiante y docente) como eje central 
del desarrollo de la herramienta DDINC.  
Se propuso partir siempre del conocimiento de las necesidades específicas del factor 
humano, y el contexto social, económico, educativo, psicológico, etc., que intervienen en 
la problemática detectada y que se desea satisfacer. Aspectos como el principio del 
conocimiento, la experimentación de alternativas, detección de posibles deficiencias y la 
planeación de la estructuración didáctica para resolver el problema educativo; 
considerando, a su vez, las cualidades propias del estudiante y las capacidades del docente, 
además de la institución académica implicada en el desarrollo de la herramienta DDINC. 





En cuanto a la fase 3, se fundamentó en principios propios del diseño industrial, que 
sirvió como punto de partida para el desarrollo de esta investigación, tomando un enfoque 
de aplicación hacia el campo de la innovación educativa, considerando los aspectos 
pedagógicos y didácticos relevantes para este contexto. En esta fase las consideraciones de 
diseño toman especial importancia, en cuanto al entorno donde se aplicará la herramienta 
DDINC, para contextualizarla a las necesidades físico-espaciales, medioambientales y 
tecnológicas del entorno educativo seleccionado; además de considerar las necesidades de 
uso, manipulación psicomotrices del docente y el estudiante que harán uso de la 
herramienta. 
Finalmente, la fase 4, se conformó en su totalidad por los capítulos 2 y 3, retomando los 
aspectos más relevantes de la estructuración de una narrativa compleja, añadiendo también 
elementos de gamificación para configurar una dinámica de aplicación que el docente 
pueda implementar como parte de su labor docente y ayudar al estudiante en su proceso de 
aprendizaje, de una manera divertida y amena, que promueva la proactividad en clase y el 
intercambio de información e interacciones entre el grupo. También se integraron 
conceptos de educación como tipos de inteligencia y estilos de aprendizaje, para servir de 
base en el desarrollo de la dinámica lúdica, estructurando el reglamento del juego de manera 
que estimule y favorezca las fortalezas del estudiante, y capte su atención para que tenga 
una inmersión más significativa en la trama argumental que se presenta, la cual se definirá 
con base en los desafíos a superar, con objetivos bien claros a conseguir a través de la 
superación de retos y conflictos. 
 El docente deberá también ser capaz de intervenir y evaluar los logros del estudiante 
durante su interacción con la herramienta, además de poder medir el avance real en el 





dominio del conocimiento para darle retroalimentación y permitirle mejorar en su 
desempeño académico. 
En este capítulo 4, se pudo contestar la segunda pregunta particular “2- ¿Cuál será un 
método general de diseño conformado por las características, lineamientos y teorías 
necesarias para desarrollar las herramientas didáctico-interactivas que generen narrativas 
complejas y que sirva como fundamento para la creación de un centro de investigación 
especializado en ello?” cuyo supuesto derivado “2- Las características, lineamientos y 
teorías necesarias para la creación de las herramientas didáctico-interactivas que generen 
narrativas complejas se basan en diversos criterios educativos y de diseño: pedagogía, 
didáctica, metacognición, estilos de aprendizaje; lúdica y gamificación; narratología, 
semiótica y diseño complejo”, se comprobó con los desarrollos teóricos postulados al 
conformar un método que integrara todos los lineamientos analizados y reinterpretados 
durante los capítulos 1, 2 y 3, y con ello se cumplió el segundo objetivo particular “2- 
Proponer un método general para desarrollar herramientas de diseño didáctico-interactivas 
que generan narrativas complejas, adaptable a los cambiantes requerimientos de 
aprendizaje de los estudiantes, el estilo de enseñanza del docente y su contexto educativo 
específico, que sirva como fundamento para la creación de un centro de investigación 
especializado en ello”. 
Sin embargo, se consideró un alcance muy limitado simplemente llegar a una propuesta 
de método a nivel teórico, pues sería complicado exponer y comprender el potencial de 
aplicación y desarrollo de proyectos DDINC sin una experimentación tangible que pueda 
ilustrar la metodología y herramientas de investigación complementarias para llegar a 
resultados satisfactorios. 





 Debido a esto, en el capítulo 5 se llevó a cabo un diseño metodológico para 
experimentar la implementación del método de diseño didáctico- interactivo generador de 
narrativas complejas en la creación de una herramienta para la enseñanza de conceptos de 
diseño 3D a niños en edad primaria entre 8 y 10 años que se quedaban después de clases 
en la estancia infantil del Colegio México Carrusel. Se tomaron de base las mecánicas de 
videojuego de una novela gráfica, que narra la historia de dos personajes que interactúan 
entre sí para resolver problemas relativos al modelaje de objetos de su interés, con 
momentos de comedia y decisiones activas que los estudiantes pueden disfrutar y los incita 
a participar. El contenido educativo de la herramienta consistente de información teórica y 
práctica sobre la creación y desarrollo de objetos en 3D, así como el manejo del software 
de diseño 3D que se emplea comúnmente en las clases implementadas en el entorno 
educativo seleccionado. 
La dinámica que se empleó para su implementación como herramienta didáctica durante 
la exposición en clase fue el juego de roles, donde un estudiante voluntario leía los diálogos 
de determinado personaje, y todo el grupo debía ponerse de acuerdo para decidir entre las 
opciones de respuesta a las preguntas que los personajes realizaban.  
La herramienta no admitía lugar a la equivocación, con auto corrección en caso que el 
estudiante escogiera una opción incorrecta, para ayudar a que la clase fluyera con más 
dinamismo y el estudiante fuera capaz de adquirir los conocimientos necesarios para 
realizar la actividad en clase. 
Durante la implementación de esta herramienta, se pudo apreciar un aumento en la 
participación del grupo en las actividades de clase, la narrativa del videojuego atrapó su 
atención y les interesó a seguir aprendiendo sobre el manejo del software de diseño 3D que 





se estaba manejando para realizar los ejercicios. Sin embargo, debido a limitaciones de 
tiempo y ciertas dificultades técnicas, no fue posible concluir el proyecto presentado; a 
pesar de ello, los estudiantes se divirtieron e involucraron de manera activa en su propio 
proceso de aprendizaje y admitieron querer continuar el curso con la misma dinámica 
implementada. 
Debido a la pandemia del COVID-19 no ha sido posible retomar esta experimentación 
con un rediseño mejorado de la herramienta DDINC, se considera en un futuro próximo, 
implementar con el Colegio México Carrusel una plataforma de enseñanza virtual (cuyo 
proceso de planeación puede apreciarse en los anexos 5 a 8), donde se tendrá la facilidad 
de ofrecer soluciones educativas de este tipo para un mayor número de estudiantes/ usuarios 
y poder aprovechar al máximo las capacidades de las TIC y de la modalidad de educación 
a distancia. 
 En este capítulo 5 se pudo contestar a las preguntas particulares “3- ¿Cómo se 
conformará una herramienta didáctico- interactiva que genere narrativas complejas para su 
aplicación como material complementario en los cursos de Diseño 3D seleccionados para 
la experimentación y que pueda emplearse como modelo de desarrollo de proyectos para 
un centro de investigación especializado en ello?” y “4- ¿Cómo es la experiencia de uso de 
la herramienta didáctico- interactiva que genere narrativas complejas para su aplicación 
como material complementario en los cursos de Diseño 3D seleccionados para la 
experimentación?”; mediante el desarrollo, la experimentación y análisis de resultados de 
aplicar una herramienta DDINC en un entorno educativo seleccionado, fue posible 
comprobar los supuestos derivados que afirman que “3- La herramienta didáctico-
interactiva que genere narrativas complejas para su aplicación como material 





complementario en los cursos de Diseño 3D, usa una narrativa gamificada simple, donde 
las ramificaciones argumentales son limitadas y se enfocan principalmente en la resolución 
de problemas a través de la toma de decisiones y la exposición de los conceptos útiles para 
realizar las actividades en clase y su proceso de desarrollo sirve de modelo para realizar los 
proyectos de un centro de investigación especializado en la creación de herramientas de 
Diseño Didáctico-Interactivo Generador de Narrativas Complejas” y que “4- La 
experiencia con la herramienta didáctico-interactiva que genere narrativas complejas, 
fomenta que el estudiante participe activamente en la exposición de clase, tome decisiones 
conforme las requiera la narración y pueda tener una guía clara y accesible para realizar las 
actividades de aprendizaje”, y con ello conseguir los objetivos particulares “3- Desarrollar 
el diseño de una herramienta interactiva con base en el método propuesto y las necesidades 
educativas identificadas en el entorno seleccionado, para emplear su proceso de desarrollo 
como modelo para realizar los proyectos de un centro de investigación especializado en la 
creación de herramientas de Diseño Didáctico-Interactivo Generador de Narrativas 
Complejas” y “4- Explorar el efecto de la herramienta DDINC desarrollada, al aplicarla en 
un entorno educativo específico (cursos de Diseño 3D en un colegio) con características 
bien definidas que den contexto a la solución (para niños en edad primaria entre 8 y 10 
años)”. 
Finalmente, con las teorías analizadas, sintetizadas y aplicadas al tema de esta 
investigación, que se consiguió en los capítulos correspondientes al marco teórico 1, 2 y 3, 
para conformar el método de Diseño Didáctico- Interactivo generador de Narrativas 
Complejas, en el capítulo 4, y su posterior implementación en un proceso experimental 
ilustrado en el capítulo 5, se pudo conformar la planificación estructural de un centro de 





investigación con enfoque en el diseño de herramientas didácticas- interactivas generadoras 
de narrativas complejas, mismo que se expuso en el capítulo 6. 
El modelo desarrollado para la implementación de un centro de investigación sobre el 
diseño didáctico- interactivo para generar narrativas complejas (DDINC), tiene la intención 
de mostrar las pautas y directrices necesarias para que los investigadores y diseñadores 
educativos interesados en realizar proyectos pertenecientes a esta rama del conocimiento 
sean capaces de conformar sus propios equipos de especialistas multidisciplinarios para 
poder brindar servicio a los docentes e instituciones con necesidades educativas y carencias 
en el desempeño académico de los estudiantes. 
El modelo de centro de investigación consiste de 6 expertos principales, cada uno de 
diferente disciplina y rama del conocimiento, complementario al de los demás y capaz de 
llevar a cabo las funciones propuestas: el experto generador de contenidos puede ser un 
profesional del diseño, las letras y/o educación en general, entre otros, que se encargue de 
conceptualizar la información educativa que la herramienta presentará; el generador de 
dinámicas narrativas correspondería a artistas escénicos, escritores de historias y 
narradores, así como educadores y científicos de las humanidades, quienes planificarán las 
características lúdicas y gamificadas con las que el estudiante podrá experimentar; la 
vinculación docente puede llevarla a cabo educadores y docentes en general, que sean 
capaces de comunicarse con otros colegas de su profesión y comprender la problemática 
que se desea resolver, en contacto directo con el estudiante, para contextualizar la 
herramienta a sus necesidades educativas, y de igual manera los expertos de capacitación 
docente, que se encargarán de comunicar a los educadores la manera de manejar e 
implementar las herramientas DDINC desarrolladas en su entorno escolar para sacarle el 





mayor provecho posible, ambos van de la mano de los expertos en conocimiento del 
estudiante, que pueden ser diversos científicos educativos dedicados exclusivamente a 
estudiar al futuro beneficiario de la herramienta para que sea protagonista de su propia 
experiencia de aprendizaje y obtenga el máximo beneficio de ella. Finalmente, el 
receptáculo de toda la información recabada por los demás expertos, la construcción de 
soluciones, ingenieros, diseñadores, artistas, etc., que posean los conocimientos y 
capacidad para tomar la conceptualización y proyección de la herramienta del campo 
teórico al práctico, configurando y desarrollando una solución tangible y optimizada que 
satisfaga las necesidades de los actores educativos involucrados. 
La intención del presente trabajo de tesis es impulsar este enfoque alternativo a la 
resolución de problemáticas educativas y acercar el conocimiento del diseño de 
herramientas DDINC a un amplio espectro de investigadores educativos de diferentes 
disciplinas para que se puedan desarrollar y crecer en esta línea, así como colaborar con las 
instituciones y organismos educativos para mejorar el sistema de educación con la 
generación de experiencias divertidas, creativas y que tengan un potencial más allá del 
ámbito escolar, para que los estudiantes tengan la motivación de seguir aprendiendo desde 
casa y otros entornos informales, por medio de juegos, juguetes y dinámicas interesantes 
que estimulen su imaginación y maravillen sus sentidos. 
El capítulo 6 integró toda la información recopilada en previos capítulos para responder 
a la pregunta general “5- ¿Cómo se puede estructurar un centro de investigación 
especializado en el desarrollo de herramientas de Diseño Didáctico-Interactivo generador 
de Narrativas Complejas que pueda brindar servicios a las instituciones académicas para 
atender sus necesidades de innovación educativa?”. Con la estructuración, definición y 





propuesta de un centro de investigación especializado en el DDINC, fue posible comprobar 
el supuesto general “5- Un centro de investigación especializado en el desarrollo de 
herramientas de Diseño Didáctico-Interactivo Generador de Narrativas Complejas 
(DDINC) que sea capaz de brindar servicios a las instituciones académicas para atender sus 
necesidades de innovación educativa, este deberá estar conformado por un equipo 
multidisciplinario de especialistas diversos que trabajen de manera sinérgica replicando un 
modelo de investigación, desarrollo y un método de implementación de las herramientas 
DDINC”, con lo que se pudo cumplir con el objetivo general “5- Describir una 
estructuración de centro de investigación conformada por diversos especialistas con sus 
funciones específicas que tomen de base un método del Diseño Didáctico-Interactivo 
Generador de Narrativas Complejas (DDINC) propuesto y que siga un modelo de 
investigación, desarrollo y un método de implementación que se ponga a prueba de manera 
experimental”. 
Aportaciones y limitantes de la investigación 
El balance de la presente indagación conduce a considerar sus aportaciones y algunos 
problemas no resueltos. Entre las aportaciones, se consideran las siguientes: 
Se pudo definir un método de diseño didáctico- interactivo generador de narrativas 
complejas compuesto (DDINC) por 4 fases que pasan desde la concepción del concepto 
que da origen a una herramienta didáctica; consideran al estudiante, docente e institución 
educativa que harán uso y aprovechamiento de dicha herramienta e interactuarán con ella; 
permiten definir y preparar a la herramienta en relación al contexto educativo y manejo que 
se le dará; y finalmente terminan por guiar en la formulación de una dinámica lúdica y 





narrativa que permitirá la aplicación de esta herramienta DDINC como auxiliar en las 
labores docentes y de aprendizaje. 
El método posee ciertos lineamientos y teorías que sirven de introducción al investigador 
educativo, diseñador y profesional educativo afín que busquen innovar en la práctica 
docente, informándole de las características y requerimientos para que una herramienta 
educativa tenga cualidades interactivas, lúdicas y narrativas; de esa manera se da pie a la 
profesionalización de la creación de herramientas didácticas para la ciencia recreativa, 
siguiendo un procedimiento con base en el método científico y de fácil reproducción al 
alcance de cualquier experto que lo requiera. 
Se avanzó en el desarrollo y aplicación de un prototipo de herramienta DDINC para la 
enseñanza de conocimientos en Diseño 3D, para los cursos de PrinTreeD MX, que a futuro 
se desarrollará con mayor amplitud y servirá como complemento del material virtual que 
se manejará para mejorar la exposición de sus cursos empleando las nuevas tecnologías de 
la información y la comunicación. 
Se desarrolló una propuesta teórica que sirve de base para la creación, puesta en marcha 
y gestión de labores investigativas y productivas de un centro de investigación basado en 
el Diseño Didáctico- Interactivo generador de Narrativas Complejas, con el cual, la 
profesionalización de esta nueva rama de la investigación del diseño educativo será más 
ampliamente difundida y ayudará a conformar equipos multidisciplinarios que en conjunto 
puedan resolver las problemáticas educativas con eficiencia en su aplicación y efectividad 
de resultados. 
Como perspectivas para futuras investigaciones del diseño didáctico- interactivo 
generador de narrativas complejas quedan prometedoras tareas: 





Existe una gran diversidad de teorías específicas sobre pedagogía, didáctica, nuevas 
tecnologías, cambio educativo, storytelling, gamificación y lúdica que se podrán explorar 
en proyectos específicos donde sea necesario, permitirán ampliar y detallar los lineamientos 
considerados para el método DDINC; sin embargo, no ha sido posible analizarlos todos a 
fondo y amplitud por la necesidad de mantener la teoría enfocada a generalidades que 
permitan sentar las bases del método. 
Se deja para futuras investigaciones, la ampliación de teoría sobre psicopedagogía, que 
permita profundizar en la psique del estudiante y definir una herramienta mejor adaptada a 
sus necesidades psicológicas y educativas; explorar a detalle la ludo-narrativa, técnicas 
lúdicas más específicas, variadas teorías de storytelling, entre otros conceptos que se vayan 
requiriendo y acumulando para diversos proyectos DDINC.  
Con todo, se reconoce que el trabajo muestra las siguientes limitantes, cada una de las 
cuales se intentó contrarrestar con medidas pertinentes: 
Es posible que con el método DDINC propuesto se haya conseguido configurar los 
inicios de una nueva rama de investigación del diseño educativo, que abran el camino para 
nuevos desarrollos y ampliaciones posteriores, con lo cual, el trabajo aquí realizado nunca 
estará terminado, continuará evolucionando con las generaciones y necesidades educativas 
que se presenten y aporten al conocimiento con sus propios desarrollos y experiencias. 
Además, fue complicado realizar múltiples aplicaciones del método en la creación de 
diversas herramientas DDINC con su posterior aplicación y medición de resultados para 
explorar los efectos de las herramientas, debido a limitaciones de recursos para generar 
dichas herramientas (sólo se contó con la autora de la investigación como recurso humano 
productivo y operativo); por ello, no se cuenta con suficientes datos estadísticos para 





afirmar los efectos medibles de emplear las herramientas DDINC en el proceso de 
enseñanza- aprendizaje, solamente es posible describir los efectos observables de manera 
anecdótica para ilustrar sus beneficios a corto plazo.  
Con base en las observaciones realizadas durante la aplicación experimental piloto, se 
puede afirmar que la ventaja de aplicar el método DDINC es conseguir la creación de 
herramientas didácticas, las cuales son susceptibles de realizarse mediciones cuantitativas 
y cualitativas con base en su desempeño, para apreciar su efectividad como auxiliar en el 
proceso de enseñanza/ aprendizaje. La aportación del método DDINC es la posibilidad de 
formalizar y profesionalizar el diseño de herramientas DDINC, empleando teorías 
educativas, narrativas y lúdicas probadas y respaldadas por múltiples teóricos e 
investigaciones previas.  
Se concluye con la aseveración de que el presente estudio establece las bases hacia una 
formalización de los métodos y procedimientos para el desarrollo de proyectos de diseño 
útiles para la educación, que generen interactividad por medio de dinámicas lúdicas y 
narrativas, la cual puede llegar a ser una herramienta útil y versátil que ayude a mejorar la 
labor docente en diversos campos del conocimiento y que colaborará en el fortalecimiento 
del proceso de enseñanza- aprendizaje por parte de las instituciones académicas que 
detecten carencias o necesidades docentes y estudiantiles, y busquen innovar para lograr 













ANEXO 1 Formato Proyecto Método de Diseño Didáctico- Interactivo generador 
de Narrativas Complejas 
 







































ANEXO 2 Diseño de cuestionario en SurveyMonkey 
 






















ANEXO 3 Respuestas de cuestionario en SurveyMonkey 
 




































































































ANEXO 4 Registro del diario de campo 
Diario de campo parte 1. Observación participante de la aplicación de una 
herramienta de diseño didáctico interactivo generador de narrativas para la enseñanza 
del diseño 3D. 
Nombre observador: María M. Silva Gzz. 
Fecha: 17 de octubre de 2019 
Lugar: Sala de cómputo del Colegio 
México Carrusel, unidad San Nicolás 
Número de alumnos: 5 
Tema: Introducción al diseño 3D 
Objetivo: Enseñarle a los estudiantes, niños en edad primaria y secundaria, las bases 
para el manejo del programa para diseño 3D Autodesk Fusion 360 por medio de una 
herramienta didáctica- interactiva con narrativa pedagógica. 
Competencia 
a desarrollar 
Manejo de las técnicas básicas de Fusion 360 para creación de 
croquis y sólidos tridimensionales virtuales. 
Tarea a 
desarrollar 
Se croquizará un trazado sencillo para definir una figura básica 
(una rebanada de queso) y posteriormente se extruirá, y se le 
añadirán detalles para refinar la figura. 
Actividades 
que llevan a 
concretar la 
tarea 
1. Se comenzará por introducir la herramienta didáctica- 
interactiva con narrativa pedagógica para explicar la dinámica en 
clase. 
2. Se enseñará como trazar en croquis una rebanada de 
queso sencilla, que los estudiantes deben reproducir empleando 
Fusion 360 en su propia computadora. 
3. Se procederá a aplicar las técnicas básicas de 
modelaje 3D a partir de un croquis 2D. 
4. Conforme se avance en el dominio del programa 
Fusion 360, se irá expandiendo la aplicación de técnicas de 














Diario de campo parte 2. Observación participante de la aplicación de una 
herramienta de diseño didáctico interactivo generador de narrativas para la enseñanza 
del diseño 3D. 
Evaluación 
formativa  
Con la tarea concluida: el modelo 3D de una rebanada de queso, se 
procede a: 
 Evaluación cualitativa: Análisis de trabajos individuales para apreciar 
el grado de avance que logró cada estudiante siguiendo las instrucciones. 
 Retroalimentación: Se realiza un cuestionario al final del curso para 
conocer la opinión y experiencia de uso con la herramienta didáctica- 
interactiva con narrativa pedagógica y experiencia en general con el curso 
introductorio al diseño 3D. 
Estrategias 
de aprendizaje 
Participación activa en clase leyendo textos informativos e instrucciones. 
Decisión activa en el proceso de las actividades al preguntarle al estudiante 
qué opciones de las que brinda la herramienta didáctica- interactiva con 
narrativa pedagógica (que es un videojuego), se debe tomar. 
Asociación de las instrucciones y conceptos manejados en la herramienta 
didáctica- interactiva con narrativa pedagógica en relación a las que maneja el 
programa Fusion 360. 
Recursos o 
instrumentos 
Sala de clase, proyector, computadoras individuales y para el docente, 
herramienta didáctica- interactiva con narrativa pedagógica, programa 







Se conformaba de 5 estudiantes de 
diversas edades, de acuerdo con el 
cuestionario, entre 8 y 10 años, de 
primaria, todos con conocimientos 
previos de manejo de computadoras. 
Se pudo observar que eran las 
niñas las que prestaban mayor 
atención en clase, siendo éstas de 
mayor edad (10 años), en cambio, los 
niños se encontraban más dispersos, 
platicaban y jugaban más, e inclusive 
distraían a sus compañeras (apagando 
los equipos como travesura), podría 
explicarse por el hecho que son niños 










Diario de campo parte 3. Observación participante de la aplicación de una herramienta 




participativa donde los 
estudiantes se volvían 
protagonistas en su propio 
aprendizaje, descubriendo con 
diversión la información y 
procesos que les permitirían 
desarrollar su proyecto de 
modelaje 3D virtual. 
Se pudo observar en aplicación del 
curso con un método más tradicional 
(sin la participación del estudiante), 
que se perdía la atención y el interés 
con mucha rapidez y se perdía mucho 
tiempo explicándole a cada individuo 
el proceso que no se había entendido 
bien. En este caso, la misma 
curiosidad de seguir avanzando en la 
clase llevaba a los estudiantes a 
ayudarse entre sí para poder estar 
todos al corriente. 
1c. 
Desarrollo de la 
clase. 
Para llevar a cabo el trabajo, 
la dinámica narrativa 
seleccionada fue una 
exposición participativa donde 
los estudiantes ayudaran a leer 
los textos en pantalla (diálogos 
de los personajes en el 
videojuego). Adicionalmente, 
cuando surgieran opciones en 
pantalla, que ayudaran por 
votación mayoritaria a decidir 
qué opción era la correcta y 
todos asumieran el interés de 
tomar una decisión acertada. 
Estas elecciones les permitían 
averiguar el proceso adecuado 
para la realización de su 
proyecto de modelaje 3D. 
Se pudo observar que al involucrar 
a los estudiantes en la lectura activa de 
las instrucciones, se captaba con 
facilidad su atención, pues se 
divertían averiguando los diálogos 
cómicos en la historia y las 
ocurrencias de los personajes; 
además, generaba una asunción de 
roles al permitir que el estudiante se 
insertara en el papel de los personajes. 
Esta atención brindada les generaba 
un acercamiento a la información 
presentada que permitía que 
entendieran mejor y pudieran 
compartir con sus compañeros las 
instrucciones y procedimientos a 
realizar. Se generó un ambiente de 
cooperación grupal donde entre los 
mismos estudiantes se recordaban sus 
turnos para leer y se resolvían las 











Diario de campo parte 4. Observación participante de la aplicación de una herramienta 
de diseño didáctico interactivo generador de narrativas para la enseñanza del diseño 3D. 
2. 
Comunicación 
con los alumnos. 
Empleando la herramienta 
didáctica- interactiva con narrativa 
pedagógica como intermediario en 
la exposición. 
Se podía fácilmente retomar el 
interés del estudiante por continuar el 
curso, bastaba con recordarle al niño 
asignado a un personaje que era su 
turno de leer, y como todos se 
divertían con los diálogos y la historia 
siendo desarrollada, leían con gusto. 
3. Atención de 
situaciones 
imprevistas y/ o 
conflictos en el 
aula. 
Sucedieron situaciones 
problemáticas con una 
incongruencia entre el contenido 
de la herramienta didáctica- 
interactiva con narrativa 
pedagógica y el software Autodesk 
Fusion 360, debido a una reciente 
actualización que sufrió Fusion 
360, lo cual hizo que el flujo de 
trabajo fuera marginalmente 
distinto y las instrucciones dadas 
por la herramienta no fueran 100% 
certeras, generando confusión 
entre los estudiantes. A su vez, la 
herramienta tuvo una leve 
incompatibilidad de visualización 
con el sistema operativo de la 
computadora, lo que deformó y 
mutiló los diálogos entre los 
personajes, generando la pérdida 
de información valiosa y 
añadiendo a la confusión de los 
estudiantes. Por su parte, los 
estudiantes más jóvenes, ante la 
confusión, comenzaron a 
inquietarse y su atención se vio 
dispersa, generando situaciones de 
juego y travesura que distraían a 
los demás estudiantes, bajando el 
aprovechamiento grupal del curso. 
Se dio la necesidad de recurrir a 
explicaciones adicionales y 
demostraciones en vivo con Fusion 
360 para aclarar confusiones, además 
de atención personalizada a cada 
estudiante conforme se iban quedando 
atrás en el avance del proyecto. Llegó 
un momento donde la atención del 
grupo se dispersó tanto (debido a la 
lentitud de los equipos de cómputo 
que tuvieron que reiniciarse por la 
travesura de los estudiantes más 
pequeños que los apagaron), que se 
vio la necesidad de detener el curso, 
además que el tiempo límite para el 
experimento llegó a su fin, por lo 
tanto, se procedió a aplicar el 
cuestionario antes que los estudiantes 









Diario de campo parte 5. Observación participante de la aplicación de una herramienta 





Se consiguió una participación activa de los estudiantes, donde 
cada uno tomaba el papel de un personaje en la narración del  
videojuego, y leían sus textos al tiempo que iban apareciendo. Esto 
generó interés en ellos por saber lo que decían, descifrar las 
instrucciones, ver las imágenes ilustrativas, e inclusive entre ellos se 
iban recordando sus turnos para leer cuando aparecía su personaje en 
pantalla; esto también propició un entorno de cooperación grupal 
donde los alumnos se integraron de forma orgánica para ayudarse 
entre ellos cuando alguien no entendía una instrucción. 
Adicionalmente a ello, se divertían leyendo y averiguando las 
ocurrencias de los personajes, puesto que sus diálogos fueron 
diseñados para ser simpáticos y curiosos, además de informativos. 
Sin embargo, ocurrió un par de imprevistos que restaron efectividad 
a la herramienta didáctica- interactiva con narrativa pedagógica: 1. la 
herramienta se comenzó a desarrollar a principios del año 2019 (entre 
marzo y abril aproximadamente), pues se planeaba aplicar en ese 
semestre (enero- junio 2019), sin embargo, por contratiempos de 
infraestructura y organización en el Colegio México Carrusel, no fue 
posible. Debido a ello, el programa Autodesk Fusion 360 ha sufrido 
determinadas actualizaciones que modificaron levemente el flujo de 
trabajo para modelaje 3D, haciéndolo marginalmente distinto al que 
se manejó para las demostraciones en la narración de la herramienta 
didáctica- interactiva con narrativa pedagógica, por tanto, fue 
necesario que se les guiara adicionalmente al realizar la actividad con 
ellos y aclarando con explicaciones el procedimiento actual. 2. El 
sistema en línea donde se aloja la herramienta didáctica- interactiva 
con narrativa pedagógica (que es un videojuego tipo novela visual), 
suele sufrir cambios, desajustes e incompatibilidades dependiendo 
del equipo donde se juegue y sus capacidades de software/ hardware, 
en este caso, hubo un desfase de textos en los diálogos que impedían 
una correcta visualización y comprensión de las instrucciones, por lo 









ANEXO 5 Primera etapa para fundamentar propuesta CMC 
 






















































































































ANEXO 6 Segunda etapa para fundamentar propuesta CMC 
 












































































































ANEXO 7 Tercera etapa para fundamentar propuesta CMC 
 























































ANEXO 8 Cuarta etapa para fundamentar propuesta CMC 
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